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ALL ABOUT 

ザ•キンク•オブ•ファイタ-ズ’昍 



.3 68ページ 
(カラー144ページ） 

■ 1,580 円 

@データ &エ33略はも 
ちろん，お笑い写真集「メ 
モリアノレ•オブ•フアイ 
夕ーズ」，開発チーム+長 
崎萠+野中政宏インタ 
ビューなど，企画モノも 



■R 1 ALL ABOUT 

_1スト 1 」-卜3 


スト 1 J- トファイタ - ZERO 


1352ページ 
(カラー128ページ） 

■ 1,480 円 

1 ■スト ZERO 」 のす ベて 
がわかる 一 ffl •。「スト IIj 
シリーズ全国大会チヤン 
ピオン 軍団 「ヨガ•スト 
ライクバ ツカーズ」 が対 
戦攻 P 各を監修。カプコン 
開発スタッフ完全協力。 



ALL ABOUT 

餓狼伝説3 



■ 3 04ページ 
(カラー112ページ） 

■ 1,480 円 

独自て調査した情報& 
データ を詰め込んだ 一 
冊。開発スタッフ，サウ 
ンドチーム，生詢治美へ 
のトリプノレ•インタビュ 
一は，『餓狼 j フアンなら 
ずとも一 I 売の価値あり。 



ALL ABOUT 下巻 • 徹底攻略編 

真サムライスピリッツ 
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ALL ABOUT 上巻•システム解析編 

真サムライスピリッツ 




ALL ABOUT 

ザ•キング•オブ•ファイタ-ズ，!14 



■■■■■■■■0] a 32( K - ジ 

(カラー96ページ） 

■ 1,480 円 

対 CPU 戦&対 2 P 戦の 
攻^法がメイン。全キヤ 
ラのポーズ+エンデイン 
グ集開発スタッフ.口 
ングインタビュー， I 売者 
樹高コーナー，全曲楽譜 
集なども掲載 0 



■ 272ページ 
(カラー12 8ページ） 
■1,480円 

ザ -ムの基本となるシ 
ステムや技一覧表を紹 
介。さらに，言交定^^# 
開発者の落書きイラス 
卜，公式サイド•ストー 
.リーなどの コ ーナ ー• も充 
実0フアン必 I 売の一冊。 



■ 2 72ページ 
(カラー 96ページ） 

■ 1,400 円 

システム解析や対 
CPU &対 2 P 戦の攻略法 
にはじまり，体力が満夕 
ンの相手をイツキに K 0 
する連続技を全24キヤ 
ラぶん紹介する。空中鳳 
凰脚や空中龍虎舌 Hi のや 
りかたも撕〇 
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ALL ABOUT 

ヴァンパイア 




■ 272ページ 
(カラー96ページ） 
■1,400円 

ゲーム内容に合わせて 
視覚的要素を?舖亂おな 
じみの攻)略法+システム 
撕に加え，開発者イン 
タビューや:$字网刀公開の 
設定資料「ダークストー 
力ーズの秘 i 密」を掲載0 


P ^ ] ALL ABOUT 

^■餓狼伝説スペシャル 

■ 240ページ 
(カラー 9 6ページ） 

■ 1 ,380 円 

システム解和 f , 技の1生 
能データ，ゲーム攻略だ 
けでなく，開発者インタ 
ビュー，隠れキャラの出 
現条件，テレビ CM « ァニ 
メの絵コンテといった関 
連清報を幅広く紹介。 



ALL ABOUT 

ワールド ヒ - ローズ 2JET 

■ 240 ページ 
(カラー96ページ） 

■ 1 ,380 円 

システム解析，対 CPU 
戦対の攻略法とい 
った基本的な内容に加 
え《技の当たり判定や，メー 
カーとベーマガ^]制乍 
の人物相関図など, マニア 
ックな清報も載っている。 



ALL ABOUT 

龍虎の拳2 

■240 ページ 
(カラー96ページ） 

■ 1,380 円 

内吾障 M データをもと 
に，基本システムをくわ 
しく解説0そのほか，メ 
ッセージー覧やナゾの心 
霊写真ニセ龍虎織 
イ云言兑の起タクマ人といつ 
た爆笑清報も0 



■ ^ I ALL ABOUT 

ぶょぶょ 


160ページ 
(カラー112ページ） 

■ 1 ,280 円 

ケ^-ムのシステムや連 
鎖に'必要なテクニックを 
紹介。登場キャラ紹介& 
開発者インタ 
ビュー，専門用語辞典， 
全曲楽言普のほか，ドキュ 
メント小説を特別掲載0 



ALL ABOUT 

対戦格闘ゲーム 



■ 208ページ 
(カラー112ページ） 

■ 1,480 円 

『スト II 夕ーポ j など， 
計9タイトルにおよぶ対 
戦格闘ゲームのシステム 
や攻] B 各法にはじまり，エ 
ンデイングまで徹底6勺に 
紹介する。 r ヮーヒー2』 
の開発手記を槪 lj 掲載0 




A . A . シリ ーズ の/<ック •ナンバー および新刊 を 確実に入手する方法を紹介しよう 0 
1最寄りの書店で「電波新聞社から発売された オール•アバウト .XXX を 取り 
寄せてほしい j と頼む。卜2週間かかるが，追加料金なしで入手できるし，それ以降 
のナン/ <一が入荷される可有も高い。 

2電波新聞社(大代表： 03-3445-6 川）に電話し，出版販売部につないでもらう。そ 
して，ほしい本の名前と，自分の住所と電話番号を教えれば，「ブック急便 j で2〜3日 
以内にキミの家に届けられるそ V 代金は本の価格+380円（送料）の着払い。 


ALL ABOUT 

ヴァンパイア八ンター 


■ 3 20ページ 
(カラー192ページ） 

■2, 50])円 

従来の倍サィズ mu 
A 畔 ® で，カラーページを 
惜しみなく使った技表 
ポーズ集は/必見„動きの 
I コマ I コマを追ったアニ 
メーシヨン • タイムチヤ- 

-卜を扯挪職 
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ふたたび 日本 全国の 
「ぶよら 一 」のみなさまへ 

第 1 章 

ぶよぶよ通の基礎知識 

【基本ルール】 

初歩からの『ぶよぶよ通』 

おじやまぶよ 

得点計算方法 

おじやまぶよ算 

相殺システム 

全消しボーナス 

クイックターン 

機種ことのちがい 

4 種類のゲームモード 

•インターミッション： 

OPENING DEMO 

第 2 章 

連戦連勝へのバイブル 

【ふたりでぶよぶよ】 

戦略性が増した「ふたぶよ」 

戦術その①「階段積み」 

戦術その ㊣ 「挟み込み」 

戦術その折り返し」 

戦術その④「連鎖尾延長」 

戦術その⑮「テクニック集」 

戦略編“こう戦えつ!!” 

特殊 ルールでの 戦略 


! 皿 疼 
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第 3 章 

バトルロイヤルを勝ち抜け! 


【みんなでぶよぶよ】 

67 

4 人で遊べる「みんぶよ j 

B8 

參インターミッション： 

ILLUSTRATIONS 

7S 

胃 4 胃 

敵キャラクター完全ガイト 

フ 3 

多彩になった「ひとぶよ」 

74 

キャラクター紹介： 

おおかみおとこ〜マスクド 777 

78 

エンデイング•ギャラリー 

115 

第 5 章 

いくせ 10 億点！ 

【とことんぶよぶよ】 

117 

自己鍛錬の場「とこぶよ」 

118 

第 6 章 

もっともっと ぶよ マニアに 
なるために 121 

主役 3 入をご紹介 

1E2 

『ぶよぶよ通』 CM ライブラリー 

125 

仁井谷コンパイル社長インタビュー 

134 

開発スタッフ•インタビュー 

136 

ぶよぶよ通超情報局 

146 

オプション総覧 

156 

ボイス•コレクション 

158 

メッセージ•リスト 

164 

禁断の章 Limited 

179 

>明解『ぶよぶよ』用語の基礎知識“通” 

198 

- コンパイル 4 コマ劇場 

200 



山下章 

マスターズ大会で、僕はナイスミドル部門に出場できるらし 
い。あらためて自分の歳を実感。それにしても，本書制作の中 
心となった A . A .2 研部長の大出クン，お疲れサマ。 

大出綾太 

今回は限界を4回くらい越えました。寿命が30%縮まったと思 
う。今度 「 X - DAY 2 j で確認しよっと0たくさん手紙を送って 
くれたべーマガ読者にも感謝。次回もよろしく（えっ7)。 

山中直樹 

昨年，コンパイルの人に「ぶよ通に先手なし」といラ格言を 
語ったことがあるが，じつは「ウイツチ（のコスプレ）に八ズ 
レなし j とい5案も考えていたのだ。みんなはどラ思ラ7 

板場利光 

本書ではぶよの CG 制作補助を担当。しかし僕の仕事はまだ 
終わらない。マスターズ大会の会場へ，大出クンと山中クンを 
車で送迎するという使命が残っているのだ。2人ともガンパ I 



片平鍾瀛 


まさにぶよぶよ地獄。苦しかった CPU 戦の解析は1キャラお 
よそ3時間。そのあと膨大な量の撮影。もろ僕，ばたんきゅ〜。 

仲みゅき&中村京子 

仲：近所で「ぶよ一んぶよ一ん」なるガチャガチャを発見。ぶ 
よぶよとおぼしき物体に毛がはえてました。 

中村：……。と，とにかく大出氏の血と命の結晶であるこの本 
を，末永くご愛読くださいませ。 





































日本全国め 

「ぶよら勿みなさまへ 




『ぶよぶよ通 Jo 「ぶよぶよっう J と読 
む。『ぶよぶよ』の第「2」撒「通」信 
対戦が可能「ツウ」好みのシステム， 
すべてをひっくるめての『ぶよぶよ 
“通”』である。 

そのよよ通 j を テーマに した 
最強最新の攻略本が，本書「オール. 
アバウト•ぶよぶよ通」だ。単なる攻 
略記事だけでなく，データを中心とし 
たページや，周辺'清報のページも J 、 ん 
だんに用意しているので，もしも『ぶ 
よぶよ通 j を遊んだことがなくても， 

言売み終えたときには実際にゲームをや 
りたくてしかたがなくなっていること 
だろう。当然，ヘビーぶよら一が滿足 
できるようなページもたっぶりと用意 
してある 0 

『3?よ wK よ通 J を遊^;:ときにはそば 
に置いてもらって，ことあるごとに読 
んでいただければ，大変うれしい。 

本書に詰まっている，あなたの知ら 
ない 『 J ミよ vK よ itj を，スミズミまで*， 
残さず味わっていただきたい。 

大出綾太 





















【咖讲さ — Jb 】 





まずは『ぶよぶよ通』の基本的なル 
ールから解説していこう0前作『ぶよ 
ぶよ』を遊んだことがある人なら，だ 
いたいのルールは知っていると思うけ 
れど，新しく追加されたシステムもた 
くさんあるので'，ここでしっかりと勉 
強しておくように。基本がおろそカゼ 
と，上達するのに時間がかかるぞ。 


それでは，ゲームのオープニングで 
技 E れる説明デ'モをII盾番に追っていきな 
がら，『ぶよぶよ通 j の“ひみつ”を説 
明していくことにしよう。 

なお，今後は前作の『ぶよぶよ』を 
『ぶょ lj， 『ぶょぶょ通』を『ぶょ通 j 
と省略する0また，フィールドの横方 
向を「段 J， 縦方向を「列」と呼ぶぞ。 


▲とくに新しいシステムは要チェックだ 


2ほ tb そう？のひみつ 



し力 1 でない）があって，組ぷよが落ち 
きった（二接着した）ときに，同じ色 
のぶよが4個つながっていると，は 
じけて消える。つなげるのは縦•横ど 
ちらでもいいけれど，ナナメにはつな 
がらないぞ。 



よ通』は対戦型のアクションパ 
ゲーム0つまり，ぶよを消して 
けじゃダメで，相手を負かさな 
ームカ ? 進まないのた；勝敗のル 
，糸見ぶよが'^ちてくる列 （= 左 
y 目)が，一番上まで積み上がっ 


たほうが負け。 

ちなみに，2人同時に左から液 IJ 目が 
積み上がると，前作ではかならず 2P 
(右)側の勝^になったけど，『ぶよ通』 
では引き分けるようになった（ひとり 
でぶよぶよは例外)〇 


『ぶよ通』最大のボイントが“連鎖” 
だ。ぶよが消えたとき，消えたぶよの 
上に載っていたぶよは，そのまま下へ 
落っこちる。もし落ちた場所で，同色 
のぶよが4個以上くっつくと，このぶよ 
たちも消えるのだ。これが連！貞〇うま 
くいけば，_したあと，さらに_ 
することもある。つまり，；！!貞はどん 
どんつなげていくことが'できるわけ 
だ。ぶよが2回消えた場合を 2 M % 30 
消えると 3J 妻！貞と言う。1回しか消えな 
かった場合は（言葉としてはおかしい 


けれど）逾貝と呼んでいるぞ。 

もう一つ“同時消し”も覚えてもら 
おう。これは，はなれた場所で2色以上 
のぶよが，それぞれ4個つながって 
消えることを言うのだ。同じ色がはな 
れた場所で消えても同時消しとは言わ 
ないから気をつけよう。一度に2色消え 
た場合を2色同時消し，3色なら3色同 
_肖しと_ぶ C 

_と同時消しは，このあとなにか 
と比^されるテクニックなので'，その 
ちがいをキッチリと概屋しておいてね。 



求タンをおすと 
回€する。 

右术タンで右回転。 
左ボタンで左回転。 


上から落ちてくる2個1|且のぶよ（こ 
れを組^よと呼ぶ）をす喿作して，フイ 
ールド内に置いていこう。レノぐ一（十 
字ボタン）の左右で，組ぷょの姑移 
動，下で高速落下。左右のボタンを押 
すと，まわりが光っているぶよを軸に 
して左回転•右回転ができるのだ。段 
差があ る場所に組^よを横にして置く 
と，下に何もないぶよはちぎれて落ち 
てしまう。 

ぶよは赤•黄•紫•緑•水色の5色（モ 
ードによっては，この中の3〜4色だけ 


! tf 一むお 一 t ? 一のひみ 1 P 

▲ ◊一 

左から 3 列目に 

{ A 1 

つみあげると 

1 

«! ■ 

ゲームオーバーだ。 




『ぶ 
ズル • 
いるだ 
いとゲ 
ールは. 
から於 



M 初歩からの『ぶよぶよ通』 


連鎖 S 同時消し 


勝敗の決定 


基本操作 



※本書では，各^動反を]^下のように略します。アーケード： AC ， メガドライブ ： M D ， ゲームギア： GG , セガサターン： SS ， 
PC -9821 & DOS/V : 98, スーパーファミコン： SFC , スーパーファミコン. リ ミックス： SFC - R , PCX ンジン ： PC 







































では，もう 1 人（場合により3人まで）が刮 A 
夕權できる機能を搭載0アーケード版だと， 
ゲーム 中にスタート•ボタンを押すと租 A 禁 
止にできるぞ(最初から不可の場合もある)。 


全 

消 

し 


乱 


連!貞などで得点を取ると，相手# JJ におじゃまぶ 
よを降らせて，攻撃すること力 ? できる。高得点を 
取れば，それだけたくさんのおじゃまぶよが降る 
ので，これで相手のフイールドを埋めつくすのが 
勝利への近道だ。おじゃまぶよには货 W ある。普 
通のおじゃまぶよ（通常おじゃまぶよ）は，隣で 
色ぶよを消すと，つられて消える。固ぶよは，隣 
で色ぶよが消えても通常おじゃまぶよになるだけ 
だ。でも，固ぶよの2方向で色ぶよが隣接して消え 
ると，一度で消えてくれるぞ （1 発消しと呼ぶ)。 
最後は得点ぶよ。通常おじゃまぶよと同じように 
'消えるけれど，'消えたときに点数が'入るの/ご。 


『ぶよ通 j から登場した新しいシス 
テム，それが'相殺た；『ぶよ lj では， 
相手から送られたおじゃまぶよは，ど 
んなことをしても降ってきてしまっ 
た0ところが'『ぶよ iij では，自分の 
ところにおじやまぶよが降る_に， 


などをしておじゃまぶよを発生さ 
せると，降ってくる予定だったおじや 
まぶよを打ち消すことができるのた； 
これ力呀關^システム。相手から致死* 
のおじやまぶよを送られても，ふせぐ 
手段ができたわけだ。 



全消しも初登場のシステム。スター 
卜時以外で，フイールド上にぶよが1個 
もなくなる（全消しになる）と，下か 
ら“全消し！”の文字が浮かんでくる。 
この表示がでている状態でぶよを消せ 
ば，いつもより多くのおじゃまぶよを 


相手に送ること力 5 'できるぞ。くわしく 
書くと，全消しになった斷日1に i 导点が 
入って，つぎにぶよを消したときにそ 
の得点分のおじゃまぶよが発生すると 
いう ttia み。とってもオイシイ全消し 
ボ'ーナス，狙わなきやソンだ'。 


基本的に，組ぶよは2列分のスペース 
がないと回転させること力 5 'できない。 

1列分のスペースでは，回転するぶよ 
(まわりが'光っていないぷよ）が移動 
できないからだ。しかし『ぶよ通 j で 
は救 i 斉 ft 置として，クイックターンと 


いう機能力 5 追加されている。1列分のス 
ペースに組みぷよが入ったときに，ボ 
タンを2回押すと，上下のぶよが入れか 
わるのだ。「赤力吓じやないと藤がは 
じまらない！」なんて扰態のときには， 
ありがたいシステムだぞ 〇 


5 tU こ!♦ラのひみつ 


踐^ <5* コレ 

&職 


さらに 
通信相手と 
ゲームがしたいなら 
「乱入するの J で 
「はい J を 
遇ぶんだ。 


▼アーケード版でこ 
の文字が表示されて 
いれば，乱入できる 

I9HI 


— 5叫こ1♦ラ®ひそつ 



アーケード，メガ'ドライブ， PC エンジン版 




NEXTJ 

?ぶよ 


つぎにでてくる組ぷよ 
( NEXT ぶよ）の下に，そのつ 
ぎにでてくる組ぶよ （ NEXT 2 
ぶよ）も表示されるぞ。 





◄_ だけ見えて 
いるのが、3手先 
の NEXT 2 ぶよ 



クイツクタ—ン 


おじやまぶよ 









































































『ぶよ通 J において， P 隹一にして 最 
大の攻•段が「おじゃまぶよ」だ。 
ぶよを消すと得点がもらえる。その得 
点に見合つた量のおじゃまぶよ力 5 '相手 
仴 IJ に送られ^ドカツと降る。これを 
用して，相手フイールドの左から湖 J 目 
を積み上げさせるのが『ぶよ通』の基 


本的な戦い力 1 たなのだ。 

おじやまぶよには，選ん/ごゲームモ 
ードにおうじて_の種族 （？） があ 
るけれど，「隣で色^よが'消えると，そ 
れにつられて、消える」という性質はほ 
ぼ词じ。おじやまぶよが4個つながって 
も消えることはないぞ。 



おじやまぶよ 


もっとも才ーソドックスなおじゃま 
ぶよ。色は透明で「通常おじゃまぶよ」 
とも呼は Vi る。隣で'^^よ力 S 肖えると， 
いっしよに、 消えてくれるけれど，点数 


はもらえない。ちなみに，ゲ'ームモー 
ドによって出現するおじやまぷよは変 
わる。通常おじやまぶよが降るルール 
を通常ルールと呼ぶのだ 0 



色ぶよ力鱗で消えれば，1回で消えて 
くれるという性質は，通常おじゃまぶ 
よと同じ。ただし，消えるときに点数 


なのだ。得点ぶよルーノレで m ぶ場合は， 
相手におじやまぶよを送っても，その 
得点ぶよを消して高1 导点が'得られるの 


が入るという，なんともウレシイやつ；で，逆転される可能1生が大きい。注意め 


isiie nip 




▲一定時間ごとにク 
ルリとI回転する 


隣で色ぶよ力す消えても，通常おじや 
まぶよになるだけで，消えない。ただ 
し，固ぶよの彷向で’色ぶよを一度に消 


固ぷよルールには、全部が固ぷよにな 
る場合と、落ちてくるおじやまぶよの 
一番上の^:'^け固ぶよになる場合（通 


すと「1発消し j となって瞒に消える。：称かたふた）が'あるぞ。 



目玉が昇天していく 




おじやまぶよ 


固ぶよ 


ン；二 • i - * 

ニノ、:' 


得点ぶよ 


◄おじやまぶよで 埋めろ！ 




消えかた 
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それでは，『ぶよ通 J における得点の 
計算式を解説していく。ベースは前作 
と 同じだけれど，新 ルールが 追加され 



ぶよ力 5 T 肖えるたびに計算されるから， 


連 M した土易合は_目，_目 
それぞれで算出される。 


得点計算方法 


たぶん，やや複雑になっている 。得点 
は，おじゃまぶよの発生量に関係して 
くるので，しっかり勉強しておくと， 


上達したときに重宝するようになる 
ぞ。むずかしいけれど，力 5 'んばって理 
解しよう。 


PTS=(A+B)x(C+D+E) 

※ （ C + D + E ) が0<7)±暴合は I に，丨，000以との場合は999に補正〇連 
鎖しばりモードで，規定適貞数以下の場合は， ( A + B ), ( C + D + E ) 
とも0に ffilE される。 


A . ぶよ基本得点=消したぶよ個数 X 10 X レベル 


※レベルはとことん vC よよ 
でのみ加味される 


B . おじやまぶよ得点 



ひとぶよ 

ふたぶよ ， みんぶよ 

通常おじゃま财 

0 

得点ぶよ 

30 

50 

固ぶよ1ダメージ 

10 

1 ◦(願 £5) 

固ぶよ 

1発消し 

共通…… 60(1 ダ メ-ジ X 6) SE に+1 

AC 版 …… 80(1 ダメージ X 8) 

GG 版…… 70(1 ダメージ X 7)8 E に+1 
[ふたぶよ2個消し…… 140 SE に+】] 


※丨ダメージとは，固ぶよを通常おじゃまぶよにするか, 
固ぶよから変わった通常おじゃまぶよを消すこと。固ぶ 
よ I 発消しの場合， E のポーナスに I 点加算 (AC» 乂外)。 


D . 同魏したね 


色 数 

|ボーナス 

1色 

0 

2色 

3 

3色 

B 

4色 

12 

5色 

24 


※べつの場所で同じ色が 
消えた場合は，同時消し 
ポーナスは加算されない 
(98 版は同時消しと判 
定される)。 


E •た微、だょ 


つなげた個数 

ボー ナス 

4個 

0 

5個 

2 

6個 

3 

7個 

4 

已個 

5 

9個 

6 

10個 

7 

11個以上 

10 


※べつの場所で同色が消 
えた場合は，それぞれの 
個数により加算される。 

2〜3{固消しルールの場 
合，消えた個数にそれぞ 
れ21固，31固のゲタをはか 
せて補正 （ GG )® は補正ナ 
シ。2〜4個は0になる)。 


C . 連鎖したなボーナス 


タイプ 

1 

2 

3 

4 

ふた/3は 
使用ル-ル 

6個消し 

通常 ルール 
固ぶよ 

得点ぶよ 

2個 消し 
(ひとぶよ） 

1連鎖 

0 

0 

0 

4 

2連鎖 

8 

8 

8 

20 

3連鎖 

16 

16 

16 

24 

4連鎖 

32 

32 

32 

32 

5連鎖 

64 

64 

48 

48 

B 連鎖 

128 

96 

64 

96 

7連鎖 

256 

128 

80 

160 

日連鎖 

512 

160 

96 

240 

9連鎖 

999 

192 

112 

320 

10連鎖 

(999) 

m 

128 

480 

11連鎖 

(999) 

256 

144 

600 

12連鎖 

(999) 

288 

160 

700 

13連鎖 

(999) 

320 

P 40 

800 

14連鎖 

(999) 

352 

480 

900 

15連鎖 

(999) 

384 

800 

999 

16連鎖 

(999) 

416 

昍 g 

(999) 

17連鎖 

(999) 

448 

(999) 

(999) 

18連鎖 

(999) 

480 

(999) 

(999) 

19連鎖 

(999) 

512 

(999) 

(999) 

20連鎖 

(999) 

544 

(999) 

(999) 

21連鎖 

(999) 

576 

(999) 

(999) 

22連鎖 

(999) 

608 

(999) 

(999) 

23連鎖 

(999) 

640 

(999) 

(999) 

24連鎖以降 

(999) 

672 

(999) 

(999) 


※使用ルールはふたぶよ•みんぶよの場合。ひとぶよだと，どのおじゃま 
ぶよが降るルールでもタイプ4に固定される。24連以降は，同じ数値がつ 
づいていく。タイプはエディットでの数値と対応している。 





































































組ぷよ落下時に， レバーを 下に入れ 
て高速落下させると，得点が入る。そ 
れがこの落下 ボーナス だ。わずかだけ 
れど，なるべく獲得しておこう 



フイールド上にぷよ力 5 1個!もなくな 
ると， 全 消しボーナスが もらえる。 点 
数は，ぷよがすベて消え終わった直後 
に加算され る。 具_には，右表のと 
おりに^^重やゲームモードによってち 
力 ? っているぞ。なお固ぷよ1はかたふた 
卜8ページ)，固ぷよ2は全部固ぶよの 
ことだ。くわしくは14ページで解説し 
ているので，そちらを参照のこと。 


ひとりでぶよぶよで敵キャラクタ 
-に勝つと，かかった時間におうじて 


タイ ムボーナスカ ? 加算される。具_ 
な点数は下の表にある計算式で算出 
されるぞ。早ければ早いほど高得点で， 
逆に140#、以±かかっていると0点に 


なってしまう。おじやまぶよの発生に 
は関係しないけれど，ひとぶよをタリ 
アするときに大きく関わってくるの 
で，覚えておこう。 


それでは例題をやってみよう。下図 
の連鎖の1 导点を，保 Hg のルールごとに 
言十算してほしい。刘重はメガ'ドラ 
イブ版〇おじやまぶよは，各モードの 
_ (固ぶよモードなら固ぶよ，得点 
モードなら}导点ぷよ）として考えてね。 
全消しボーナスは加えなく ていい ぞ。 




④ タイム ボーナス 点 


全消し ボーナス 点 


②落下 ボーナス 点 


1ブロック高速落下させる =1 PTS 
地面に接着させる =1 PTS 

※地面にネ鵠させるとは，地面に接触した瞬間にレバーが下に入つ 
ているということ。 PC エンジン版はこれの約7^(7)6になる。 



通常 ルール 

得点ぶ よ 

固ぶ よ 1 

固ぶよ 2 

B 個消し 

2 個消し 

ひとぶよ 

1，800 

3,000 

1,800 

1,800 

- 

一 

ふたぶよ 
みんぶよ 

2,100 

3,600 

2,400 

2.720 

一 

一 

ひとぶよ 

3,600 

5,400 

2,160 

2,160 

一 

一 

ふたぶよ 
みんぶよ 

2.100 

3,600 

一 

2,520 

6,000 

840 

(GG 版 3,60 0) 


[単位： PTS ] 


ク 1 J アタイム 

共通 

AC 版 

〇〜40秒 

(40- T ) x 500+9.500 

(40-7*) x 500+6,000 

4卜60秒 

(60- T ) x 300+3.500 

(60 — T ) x 300+2.000 

61〜90秒 

(90- T ) xl 00+ 500 

(90- T ) xl 00+ 500 

9卜140秒 

(140- T)x 10 

(140- T)x 20 

14卜秒 

0 

0 


□ 得点を計算してみよ5 


ひとぶよ•通常ルール 

ひとぶよ•得点ぶよ 

ひとぶよ•固ぶよ| 

50x(4+2) 

40 X 20 

90x(24+3+2) 

40 X 32 

40 X 48 

50 X (4+2) 

40XE0 

90 x (24+3+2) 

70 X 32 

40 X 48 

50 X (4+2) 

40X20 

90x(24+3+2) 

100 x (32+1) 

40 X 48 

+) 6,910 点 

+) 7,870 点 

+) 8,930 点 

ふたぶよ•通常ルール 

ふたぶよ•得点ぶよ 

ふたぶよ•固ぶよ 

50 X (0+2) 

40X8 

90 x (16+3+2) 

40X32 

40 X 64 

50x(0+2) 

40X8 

90 x (16+3+2) 

90X32 

40X48 

50x(0+E) 

40X8 

90x(16+3+2) 

100x(32+1) 

40X64 

+) 6,150 点 

+) 7,110 点 

+) 8 ， 170 点 


クリアタイム 

GG 版 

〇〜 21 秒 

(21 - "0 x 500+16,000 

2卜61秒 

(61- T ) x 300+ 4,000 

62〜91秒 

⑼ 一丁) XI 〇〇+ 1,000 

92〜141秒 

(141- T)x 20 

142〜秒 

0 

[T : クリアタイム，単位： PTS ] 


ア — ケ I ド版その他の機種版 


A 





















































おじやまぶよ算 


得点の計算と同時に，おじゃまぶよ 
の個数も算出される。得点からおじゃ 
まぶよの量を言 t 算することを，おじゃ 
まぶよ！:とハうの;^。 

基本的に，直前のおじゃまぶよ算の 
あまり得点と，その後に衝导した得点 
の合計によって個数が算出される。全 
消しボーナスは，つぎにぶよを消した 
ときに，おじゃまぷよ算に加味される 
ぞ〇なお PC -982 搬と ゲームギア 版で 
は，落下ボーナスはおじゃまぶよ算に 
カロ算されない。 

連鎖しばり ルールの 場合は，規定連 
鎖数未満だと，全消しボーナスや落下 
ボ'ーナスは保留され規定連鎖数 Rh 
になったときに，まとめて加算される 
ようになっている。 

また，同じ点数でも，時間がたつご 
とに，発生するおじゃまぶよの量が増 
えていく （レート的氏くなる）のだ0 
そのイ音率をマージンといい，夕_始 
からの時間が，オプションで設定した 
MARGIN TIME になった時点を0と 
して，右表のように変重力するぞ。 

さらに，みんなでぶよぶよでは，お 
じゃまぶよの個麵正が行なわれてい 
る （一68ページ)〇 


おじゃまぶよ個数=_ 


PTS 

(レート ） x (マージン） 


※あまりは，次回の計算に持ち越し。 PTS は，直前のおじゃまぶよ算でのあまり点と， 
それ以降に獲得した点数 0 GG)fe 98版では落下ボーナスは加味されない。 


レート表 

通常ルール 

得点ぶよ 

固ぶよ 1 S 2 

6 個消し 

2 個消し 

ひとぶよ 

120 

180 

120 

一 

- 

ふたぶよ 
みんぶよ 

70 

120 

140 

200 

(GG 版 150) 


[単位： PTS ] 


マージン変動表 

112〜127秒 

8/32 

272〜287秒 

1/3 E 

経過タイム 

マージン 

128〜〗43秒 

6/32 

288〜303秒 

1/32 

( MARGIN 、 

け IME 以下） 

1 

144〜159秒 

6/32 

304〜319秒 

1/38 

〇〜15秒 

24/32 

160〜175秒 

4/32 

320〜335秒 

3/128 

16〜31秒 

24/32 

176〜191秒 

4/32 

336〜351秒 

3/128 

32〜47秒 

16/32 

192〜207秒 

3/32 

352〜367秒 

1/64 

48〜 S 3 秒 

16/32 

208〜223秒 

2/32 

368〜383秒 

1/64 

64〜79秒 

18/32 

284〜239秒 

2/32 

384〜399秒 

3/256 

80〜95秒 

12/32 

840〜255秒 

8/32 

400〜415秒 

3/256 

96〜川秒 

8/32 

258〜271秒 

3/64 

416〜秒 

1/128 

※経過タイムは ，オ プシヨンで設^:された MARGINTIMEl ^ 李の時間。ただし以下のモ 
ードでは ， MARGIN TIME にそれぞれの数値を加えた時間以降で，マージン変動が行な 
われる。 AC 版， MD 版， SFC 版， SFC - RI 坂のふたぶよが +32 f 少， SFC -撇のひとぶよ • 
ふつう（ノーマル•モード）の LEVELI が+3洗1>，やさしい（練習モード）の「そつぎ 
ょう」が+6仲少，「はじめて」「なれた」ではマージン変動は行なわれない。 


□ おじやまぶよ個数を計算してみよう 


それでは，おじやまぶよ算の練習も 
しておこう。 f 列題は，前ページにあっ 
たものをそのまま使う。窃截頁のゲーム 
モードでの，おじやまぶよ発^!を計 
算してほしい。なおマージンは1で'算出 
してみてね。この例題で，同じ連鎖で 
も，モードによっておじやまぶよの量 
力 5 '全然ちがうのがわかった力 1 な。 

ゲーム 中に，こういった計算を_ 
に行なうのは，まずムリだろう0でも， 
戦田各を考えるときに，これらの知識が 
とっても役に立つのだ。 


ひとぶよ•通常ルール 

ひとぶよ•得点ぶよ 

ひとぶよ•固ぶよ 

B -910+120 

7,870+180 

8-930+120 

=57個 

=43個 

=74個 

(岩 XU 大 X 4, 小 X 3) 

(岩 XI ，大 X 2, 小 XI ) 

(岩 X 2, 大 xg ， 小 X 2) 

ふたぶよ•通常ルール 

ふたぶよ•得点ぶよ 

ふたぶよ•固ぶよ 

B ， 150+70 

7,110-180 

8，170+140 

=87個 

=59個 

=58個 

(岩 X 2, 大 X 4, 小 X 3) 

(岩 XI ，大 X 4, 小 X 5) 

(岩 XI ，大 X 4, 小 X 4) 









































面上部に飛んで蓄積分を相殺し，おつ 
りを送ってくる。結果的に両方の魔法 
が「ネ^して，おつりをネ目手に送る」 
動きをするわけた、わかったかな？ 


[□相殺による特殊現象 


ここで語句の定義を。「自分側に蓄積 
がなく，相^せずにおじやまぶよを相 
手に送る」ことを「攻撃」， 「自分{則に蓄 
積があり，連鎖すると相殺が行なわれ 
る」ことを nr 御」と呼ぶのだ。 

さて実際にゲームをしていると，ご 
くまれに両者の魔去が同時に，相殺:— 
攻撃の動きをする場合がある。これは， 
画面表示と内部处理がべつべつに行な 
われているために発生する珍現象だ。 


相殺^におつりがでた場合，相手に 
おつり分の予告ぶよ力^^されるのは， 
こちらの廳去が相手の画面上部に到達 
したとき。しかし，内部では相殺 is 果 
力_に tf 算されるため，魔法が至 ij # 
する前におつり^* mm されてしまう。 
この状態で相手がおじゃまぷよを発生 
させると，内部ではおじゃまぶよが蓄 
積されていることになっているので'， 
相手の魔法は予告ぶよのない自分の画 



『ぶよ通 j 最大の讎が相殺システ 
ム〇自分個 j に相手からのおじやまぶよ 
の蓄積がある（画面上部に予告ぶよが 
表示されている）状態で，おじやまぶ 
よを発生させると，まず蓄積分を打ち 
消して，あまり（おつりと呼ぶ）を相 
手へ送るのだ。たとえば，自分側に20 


相殺システムの流れ 


個の蓄積があるときに30(固のおじや 
まぶよを発生させると，自分俏 J の20(固 
を相殺，おつりの10(固を相手に送るわ 
け。このため，おじやまぶよ力洞時に 
両者に降ることがなくなり，どちらか 
一方にしか降らなくなったのた、 


法）力 5 '自分の画面上部に飛んでいき， 
「ネ 辟史 j マークカ 5 ^^ される。ここで 
おつり力 5 'でると，魔法はそのまま相手 
側へ飛んでいく。 

なおアーケード，メカ'、ドライフ' サ 
夕ーン版では，試合開始後30渺'たつ 


相殺^行なわれるときは，光の玉 (M :と，相殺機能がなくなってしまうぞ。 



▲蓄積分を相殺しきれない場合は ▲自分のほうに降ってきてしまう 



▲両方ともまったく同じ個数だと ▲どちらにも降らずに一件落着 


相殺システム 





▼ステルスと呼ばれるこ 
の—、連鎖を一瞬すら 
して動かすと起きやすい 



◄「相殺」マ—ク。これ 
が表示されるあいだは、 
蓄積があるとい、 つこと 




防御側が多い場合 


同数の場合 


攻撃側が多い場合 


































啥消しボーナス保持中の目印となるのだ 



戦略が必要となるけれど，片方のみが 
獲得したナ昜合は，このうえない武器に 
なる。つねに全 f 肖しを狙っていこう。 


『ぶよ1』では「とことんぶよぶよ J 
にしかなかった全消しボーナスが，『ぷ 
よ通』では全モ_ド標準装備になって 
いるぞ。 

理屈はカンタンだ'。スタート時以外 
で，フィールド上にぶよが1個もない 
(おじやまぶよもない）状態にすると， 
フアンファーレとともに“全消し！” 
の文字力 ? 表示されて，ボーナス得点が 
もらえる。この1辱点は落下ボーナスと 
同じあつかいなので，つぎにぷよを消 
したときに，おじやまぶよ算に組み込 
まれる。つまり次回のおじやまぶよ発 
生時に“全消し！”の効力が使われる 
ことになるのた 1 。このことを「清算す 
る」と言う。 

全消しボーナスはかなりの破壊力を 
持っている。両者とも衝辱した場合は， 
清算のタイミングがむずかしく高度な 


全消しボーナスでもらえる点数は， 
プレイしている ルールによって変わっ 
てくる。右にあるのが'その夕す应表た、 
ただしこの表に関して注意する点がい 
くつかあるので，解説しておこう。 

まずアーケード版について。これは 
表中の得点がそのままボーナス点とし 
てカロ算される。その他の搬重では，モ 
ード別におじゃまぶよ個数が設定され 
ており，そこからネ辱点を逆算してボ'一 
ナス点が入るようになっているんた^け 
れど，結果的には表中の得点が加算さ 
れることになるのだ。ただ•し PC -9821 
版のみは伊〗外て'，ボーナス得点はまっ 
たく入らず，設定されたおじゃまぶよ 
個数が，そのまま次回のおじゃまぶよ 
算に追加されるだけ。 

もう1点要注意なのが，おじゃまぶよ 
の レート 変化^おじやまぷよの レート 
力变化しても，全消しボーナス点は表 


どおりの点数が入るけれど，全消しが 
'清算されるときは，その時点でのおじ 
やまぶよレートにしたがっておじや 
まぶよの個数が計算されるのだ。つま 
り，レートが'^化したあとに清算する 
と，カツコ内の個数よりも多くのおじ 
やまぶよ力 ? 発生するってこと。断日 1を 
かけてジッタリと清算したほうが才 
トクなわけた； 



▲レート変 f 匕後だと，全消しポーナスだけ 
でこれだけのおじやまぶよが発生するぞ 



通常ル-ル 

得点ぶよ 

固ぶよ1 

固ぶよ2 

6個消し 

2個消し 

ひとぶよ 

1,800 
(15 個） 

3,000 

(16 個） 

1，800 

(15 個） 

1,800 _ 

(15 個） 

一 

ふたぶよ 
みんぶよ 

2,100 

_) 

3,600 

(3 嗰） 

2,400 

(24 個） 

8,720 

(19 個） 

一 

一 

ひとぶよ 

3,600 

(3 嗰） 

5,400 

(30 個） 

2,160 
08 個） 

2.160 

(翻） 

一 

- 

ふたぶよ 
みんぶよ 

2,100 

( 30 ®) 

3,600 

(30 個） 

一 

2,520 

(18 個） 

GG ： 3.600 ( IBi ) 

840 

(6 個） 


[単位： PTS ] 


全消しボーナスの流れ 


匚]全消しボーナス点について 



全消しボーナス 


◄全消し達成！フアン ◄なんと赤玉—個分のボ 
ファ—レが鳴つて' 文字 I ナスがついている。お 
が下から浮上してくるぞ そるべし全消しボーナス 




►この連鏆か終わると、 ►この i で4個消しを 
フィ—ルド上にはぶよが してみると、普通ならお 
存在しなくなる じやまぶよ—個なのに 


ア—ケ I ド版その他の機種版 


全消しボ—ナス表 
































ちょっと地 P 未だ'けど，いざというと：▼ここでボタンを 2 H ]# す ▼するとクルツとまわって ▼上下が入れかわるのだ 


きに頼りになる新システム，それがこ 
のクイックターン AT 。 ひとことで言つ 
てしまうと，クイックターンとは縦1列 
分のスキマしかない場所でも，ボタン 
を2回押せば組ぶよの上下が入れかわ 
るという機含氐厳密には，上下のぶよ 
が入れかわるだけじゃなくて，軸ぶよ 
(周囲が光っているぶよ）が上になる 
場合は全体が1ブロック分上に，軸ぶよ 
が下になる場合は全体が1ブロック分 
下に移動している0たた^しゲームギア， 
PC -9821, PC ^ ンジン版では，クイッ 
クターンを行なった結果》下の地形に 


ぶつかるときだけ全体が上移動 rT るぞ。 

押すボタンは，2回とも同方向の回転 
ボタンでもいいし，それぞれ逆回転の 
ボタンでもかまわない。ボタンを押す 
時間間隔もとくに決まっていないの 
で，すばやく押す必要もないのだ。 


匚1クイックターンを使ったテクニック 


クイックターンカできたところ 
で，これを活用して，組^よが落ちて 
こなくなるテクニック「ぶよ OT 」 を 
紹介しよう。 

まずは下準備として，クイックタ_ 
ンをするための縦1列分のスキマを作 
る。そしてここに組ぶよを入れ，おも 
むろにボタンを連打。すると，組ぶよ 


はその場でクイックターンをくり返す 
だけで，下に落ちてこなくなるのだ。 
これは，クイックターンしたときに， 
組^よの位置力 ? 上下に補正されるため 
に起こる i 見象0だから，位置の補正が 
されないゲームギア， PC -9821, PC エ 
ンジン版では実行できない。また，① 
組ぷよの落下®が遅いこと，②ボタ 



ン連打を高速で'行なうこと （_ ホ機能 
つきパッドなどを使用しないとむずか 
しい）という制牛を摘§たしていないと， 
うまくいかないぞ。 

さらにこれを利用して，コンピュー 
夕戦を低得点でクリアしていくという 
テクニックもある。こちらは超‘清幸&局 
(- >149^-^ を参照してくれ。 


□ クイックターンを使った大道芸 



大道芸をもう一つ。まず，左から2列目と4列目に各12個のぶよ 
を積んで，力べにしてしまう。この状態で，組ぶよが出現した瞬 
間にボタンをすばやく 3回以上押してレバーを右佐でも可）に入 
れてみよう。なんと組ぶよ力 5 '力べを越えるのだ。これは，2回目の 
ポ'タンす喿イ专でクイックターンしたとき，軸ぶよ力 ? 上になって，組 
ぶよ全体:が1ブロック上昇する。ここでボタンが押されると，回転 
したぶよが力べのてっぺんに引っかかり，レバー操作で力べを越 
える，という理屈だ。実用性は低いけれど，ウケは狙えるぞ。 



k こんな状態でも，ボタ 
ン連打+レバー操作で 


▲ほ一ら力べ越え達成0 
インパクトだけの技？ 



クイックタ ー ン 



©ら 公な。 

免ち包® 
ちちち® ら夺 
盼ちれ 

如. 


▼開始から9分。スケル. 
ンは自滅しちやいました 


◄どんなに時間がたつて 
も、組ぶよは落ちてこない 



篇® ^ © ^ 

@ ^ © 發 © ち 
-> © © ち f 
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▲ 4 人で対戦中。中央レーダーには反対側 
のようすがうつる。 NEXT だってわかるぞ 


通信対戦台で，もう1台のほうから 
乱入する場合，相手側に乱入するか 
どうかを邀尺できるぞ（同じ台で乱 
入する場合には選択できない)。また 
ゲーム 中にスタート.ボタンを押す 
と乱 A 拒否の状態になる。 



▲通信台で SA しようとすると，こんな 
画®力策示される。ここで甜 A を選べば 


のだ。だれも入ってこなければ1人で， 
入ってくれば対^モードになるという 
わけ。 

通彳言対_能をネ荅載しているため， 
人まて'の刘^ができるようにな 
っているのも特徴0通信台に入れてい 
るゲーム • センタ_なら「みんなでぷ 
よぶよ」がで'きるぞ。 

ちなみに，アーケード版の基板は， 
メガドライブと互換注のあるものが使 
用されているので'，こまかい設^はメ 
力''ドライブ版とほほ词じになっている。 



▲画面の こまかさと，サンフリング•ボイ 
スの質は，当然メガドライブ版よりも上 

▼こういった文字がでて，參加者募集画面 
になる。同じ台で乱 A する場合は，下の画 
面がでて，ふたぶよのモード iSRii ® に 


アーケード版 



いちばん最初に発売されたのが，ゲ 
—ム • センターで遊べるアーケード版 
だ。ほかの樹重とちがって，アーゲー 
ド版はゲ■ームが'は じまるときに，1人で 
やるのか2人でやるのかを選択しなくて 
いい。“対戦者鷄中”という画面が表 
示されて いる あいだに，コインを入れ 
て スタート•ボタンを押した人数によ 
つて， 自蠢加勺にゲ、ー ムモ ードが決まる 




_正式タイトル：『ぶよぶよ通』 •発売日： 94年9月下旬 

參発売元：セガ • エンターブライゼス參メディア：プログラム日メガ+サウンド4 メガ 




乱入される側 


S 入する側 




















メガドライブ版 


參正式タイトル：『ぶよぶよ通』參発売日： 94年12月2日 
參発売元：コンパイル•価格： 6.800円•メディア：16 メガ•カートリッジ 


家庭用の『ぶよ通 j としてはじめて 
発売されたの力' このメガ'ドライブ版0 
1年 m ： もメガ'ドライブ•ソフト売り上 
げランクの上位に登場していた，超口 



▲プレイ中の画面も，アーケード版とまつ 
たく同じ。ちがうのは色数とグラフィック 
のこまかさくらいかな？ 


ングラン • ソフトた； 

4 A ^ m がないこと，刘^カウント方 
式が变更されたこと，全消しボーナス 
が一部変更されたこと，ボイスの質が 
下がったこと，説明デモに「乱 A のひ 
みつ」がないこと，などをのぞけば， 
アーケード版とまったく同じ内容にな 
っている。だから，アーケード版で通 
用していたテクニックやデ'ータは，メ 
力''ドライブ版でもそのまま使える，と 
ぃうわけだ。 

逆に，ふたぶよでの 6 f 固&2個消しル 
—ルと，ルール•エディットカ 等斤登場。 

『ぶよ』の世界をひつくり返してしま 



▼アーケード版では货載頁しかなかった，ふ 
たぶよのフイールドが辑重頃に倍増。発売当 
時は ef 固 &2 f 固消しモードが衝^的だった 



うようなゲームモードだけれど，これ 
はこれで楽しいから許しちゃぉう。あ 
とは，一時停止のポーズ'機能が追加さ 
れたくらいかな。 





















刖のキヤラ紹介デモがない。ボイスが 
ない。説明デモがない。“ない”ばっか 
りだけど，本体の性能上，機能の削除 
はしかたないのた； 

ゲームギア版はちょっと毛色のち力 ? 
つた『ぶよ通 J になっているぞ。 
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フトカ ? 2 セットと，対単^ケーブルが必要 
だけどね。 


システムの部分でも， ゲームギア 版 
は他«とくらベて変更点が多い。ま 
ず，落下 ボーナスが おじゃまぶよ算に 
加算されない。予告ぶよが' il 作と同じ 
岩ぷよまでし力^^されない。連鎖時 
の倍率が99までし力 1 ^されない（プ 
ログ'ラム上ではちゃんと999まで'言 t 算 
されている）〇そしてフイール ドが' 画面 
外に雄戈分 （1 鍛目まで）ある。他» 
では1段分 （1 緞目まで)なので，広く 
なっているわけだ。ただし，おじゃま 
ぶよは1鍛目までしか降らない。また， 
敵キヤラの思考ルーチンも多少変更さ 
れている。演出面では，ひとぷよ刘^ 


▲なんとキヤラクターのグラフイツクにも 
なる！ちょっと気持ち悪い？ 



▲ディスプレイが小さいため，ぶよのグラ 
フィックも小さい。見にく くはないぞ 


ゲームギアはグ'ラフイツクが m い 
からキライ，というふとどきなぶよ 
ら一に，_勺な事実を教えよう。 
なんと，ぶよのグ'ラフィックを変更 
すること力 5 'できるのた<!もちろん 
こんな機能がついているのはゲーム 
ギア版だけ。くわしいやりかた 
は147ページで紹介しているぞ。 



ゲームギア版 



ゲ'ームギア版最大の特徴は，家庭用 
の『ぶよ通 j としては，はじめて 4 A^f 
戦ができること。といっても，コンビ 
ュータが2人分を受け持って，残り2人 
分をプレイヤーが担当するという，擬 
働な鐵だ。 

また，(ふたぷよ）をするの 
に，対戦ケーブルを使用するのも特徴0 
ゲームギアの携帯性とあわせると，た 
とえ街の中でも，たとえ見知らぬ人と 
でも，本体を持っていればすぐに夕概 
ができる。ただし，刘^には本体+ソ 


•正式タイトル：『ぶよぶよ通』 •発売日： 94年12月16日 
■ •発売元：コンパイル參価格： 3,800円•メディア： 4 メガ•カートリッジ 





































ャラとの漫オデモも復活。しかも CD - 
ROM ということで'，音声による漫才 
が展開されるようになった。内容も練 
習& ノーマル.モードと通モードでは 
ちがっているので，糸键 1741 蜜頃もの漫 
オデ'モが'楽しめてしまう。 

ほかにも， BGM が倍近く増えてい 
たり，ふたぶよのエディットで{乍成し 
たオリ ジナル.ルールや， ひと ぷよ通 
モードの進行状況をセーブできるのも 
うれしい。基本音13分はメガ'ドライブ M 
と同じだけれど，こんなにた〈さんの 
新要素が盛り込まれているのだ。 

なお，ゲーム中に A，E C ボタンを 
押しな力 ? らスタート•ボタンを押すと， 
リセットがかかるようになっているぞ。 



▲ベースとなっているのはメガドライブ 
版〇システム関係も同じだと思っていいぞ 


セガサターン版 


オプ シヨンで VIDEO の 項目を選 
ぶと，「灼熱のフアイヤーダ'ンス j 「ず 
つと/そばに/いるよ j のライブ'ビ 
デ、才 （一部風景もミックス） を 
観ること力 5 できる。これは，95^1月 
15日に有明コロシアムで開催された 
「ぶよぶよワールドツアー.田中勝 
己ライブ•イン • ジャパン j の賺 
だ。この2曲は，練習&通モードのエ 
ンデ'イング 'でも I 荒れるぞ。 



初登場から1年たっているだけあっ 
て，セカ''サタ_ン版の『ぷよ通』は， 
大きくパワーアップしているぞ。 

まず，ひとぶよのゲームモードが増 
加しているのだ。これまでは，塔をの 
ぼって いくという ノーマル •モードし 
かなかったけれど，セガ■サターン版で 
は難易度的氏くなっている練習モード 
と，全キャラクターと順番に戦ってい 
く通モードが新登場。しかも練習モー 
ドは，おおかみおとこ，スキュラ，イ 
ンキュバ'ス， コカ トリスという4人の新 
キャラカ 5 '相手をしてくれる豪華版だ。 
それぞれの エンデイ ングもされて 
いるし， ノ ー マル. モードの エンデイ 
ングも，従来のものが長くなっていた 
り新しい エンデイ ングが追加されたり 
と，いたれりつくせりなのだ。 

さらに，『ぶよ lj で射 W だつた敵キ 







'( •正式タイトル：『ぶよぶよ通』參発売日： 95年10月27日 
— 參発売元：コンパイル參価格： 4,800円參メディア： CD-ROM 



▼ひとぷよが3分割され 
た。実力にあわせて選ぼう 



◄これは、ソフト発1儿キヤンべ—ン 
でプレゼントされた「ぶよサタ— 
ン」。直径47§'内径27§の大物だ 


一 _!!._ 


►勝ち抜き戦^^の通モ— 
ド。 36 連戦はツライ 































PC ■ 昍 21SD0S/V 版 


參正式タイトル：『ぶよぶよ通』 •発売日： 95年10月 E 7 日 
•発売元：コンパイル參価格： 7,800円•メディア： CD-ROM 


セ ガサ ター ン版と同時発売されたの 
が PC -9821& DOS / V 版〇1本のソフト 
が PC -9821 でも DOS/V ( IBM - PC / 
AT 互_で、も動くようになって いる 
スタ、、レモノた' ただ'しどちらも ハード 
デ' イス ク専用で'，各 IHt 倉巨が！^とな 



▲ドットの J ： 匕率がこまかくなっているか 
ら， B 央像はとってもキレイだ 



『ぷよ通』では，はじめての登場 
となるとこぶよ。勺には前作と 
同じだけれど，おたすけアイテムの 


っているから，パッケージをよく読ん 
でから動かすようにしよう。なお，本書で 
は PC -982 搬と省略して表記するぞ。 

さてこの PC -9821 版，やっぱり基本 
はメガドライブ版の移植なんだけれ 
ど，大きな変更点がある。それは，前 
f 乍にあった「とことんぷよぷよ」が収 
録されていることた；また，マシン2台 
とシリアル •ポート 用 リバース.ケー 
ブルがあれば，ァーケード版とほとん 
ど同じノリでの完全4 A が^し 



▲4ス別戰はアーケードとほとんど同じ画 
面レイアウトになっている。うれしいねえ 


HllW —ジ)。また， PC - 98211^ 

では，_日1によって# t が'^イ匕して 
いくのだ。最初は昼間だったのが夕 
方になって夜になり，そして夜が明 
ける。何日間つづけられるかを競う 


かもルール.エディットができるから， 
より白熱したバトルを体験できるのた'； 

セーブ'機能もついている。ハイスコ 
アやオプシヨンの選択項目などが自動 
的に保存されるぞ。また， 

を押しながら F 10 キーを押すと，タイ 
トノレ画面にもどれる。 

なお， CD - ROM にはクイックタイム 
形式のムービー.フ アイノレ も象され 
ている。映像内容はサターン版と同じ 
ライブビデオだ。 MS - Windows を使 
用できる環境があれば再生できるぞ。 



▲パッケージハードカバーの中には 
CD - ROM とオールカラーのブックレットが 





















スーパーファミコン版 


•正式タイトル：『す〜ば〜ぶよぶよ通』 •発売日： 95年12月8日 

•発売元：コンパイル•価格： 8,800円•メディア：16 メガ•カートリッジ 


スーノ、。ーフアミ コン 版は，『ぶよ通 j 
の、^^版とも言える内容になっている。 

順番に紹介していこう。まずはひと 
ぷよ。メッセージは文字表示になって 
いるけれど，オリジナルの漫オデモが 
採用されているぞ。さらに毎度おなじ 
み ノーマル•モードに 加え， 「やさしい 
ぶよぶよ」という練習用のモードが追 
加されている。ぶよが 3 色しかでてこな 
いから，はじめての人でも安心、して遊 
べるのた、ここでは ノーマル•モード 
とはちがう漫オデモ，エンデイングが 
用意されているぞ。 



▲画面の構成は『す〜ぷよ」と同じ。ひと 
ぶよの LEVEL 2* 3(7) BGM がオリジナルに 
なっているのも注目点だ 



全が ◄ 
部う.セ 
で内ガ 
38容サ 
種の夕 


類 


デ版 
モと 
がは 
'ち 


マルチタップを使えばみんぶよでの 
4 A^m も可能0縦に 4 分割された専用 
画面でのプレイになるため，ぶよのグ 
ラフィックが小さくなってしまう（ゲ 


ームギア版と同じようなダラフィック 


になる）けれど，おもしろさはそのま 
まだ。 

さらに，とことんぷよぷよも ilXI 表さ 
れているうえ，おたすけキャラ以外に 
おじやまぶよも降ってくるというスぺ 
シャル.ルールが 採用されているのだ 0 




前作のスーファミ版には，オプシ 
ョンの項目が増加する隠しコマンド 
があったけれど，今回もオプション 
を増加させる方法があるのだ。まず 
はオプションに入って ， GAME 
MODE を iif 尺0そのままの扰態で12 
秒待つとメッセージカ 5 されるの 
で，おもむろに EXIT を選ぼう。す 
ると一番下に CUSTOM という項 
目力す増えているのだ。これを使うと， 
プレイヤーが1人しかいなくても4 
が'できるようになるぞ。〈わ 
しくは148ページを見よう。 



それぞれの有無をオプションで切り替 
えることができるから，自分の好きな 
スタイルで'遊べるぞ。 

画面レイアウトは前作『す〜ぱ〜ぶ 


よぷよ』と同じなのて'，ひとぶよでの 
敵キヤラの顔グラフイツクはフイール 
ド上に配置されているし，スコアは画 
面 T に^^される。オプション関^系も 
あいかわらず多彩に用意されているの 
が特徴だ。 




ぶてマ 
となル 
'いチ 
怒の夕 
らに2 
れみフ 
ちんが 
やぶつ 
うよな 
ぞをが 


ではこんな画面になる。大きなテ 


レビで遊んだほうがいいかもしれない 




























▼試合数，ぶよの形， NEXT ぶよの大きさ， 
プレイヤー数コンピュータの思考ルーチ 
ンか@可能な，みんぶよのオプション 



▲みんぶよではコンピュータ担当の場所に 
キャラの顔を表示0レ时タン同_甲しで， 
5金制的にコンピュータを負けにできる 


▼とこぷよに新§录された「おてほん j モー 
ドでは，実際に邀貞を組んでくれるのだ。 
初'己考はこれで勉強しよう 



登場。キャラの順番がサターンとはち 
がっているぞ。 


みんぶよには専用のオプションカ 5 '用 
意されている。隠しコマンドを実行し 
ないと選択できなかった，プレイヤー 
人数の変更などが，ここに標準装備さ 
れているのだ0とこぶよには「おてほ 
ん」モードが登場 。 a 4 an 貞のお手 
本を各1かヽ°ターンずつ見せてくれる。 
さらにオプションには，大会て'使用さ 
れる「中辛.通常ルール」で， 1-3- 
5本先取の対戦ができるモードなどが 
追加されているぞ。 


いろんな要素がたっぷり詰め込まれ 
た，まさに『ぶよ通 j の集大成のよう 
な内容なのた、 



と，固ぷよ力 5 '通常のおじやまぶよに 
ならないのだ。たとえは T LIMIT 3_| 
にすると，211 貞以下でぶよが消える 
ときに固ぷよを巻き込んでも，まつ 
たく変イ匕しないで画ぶよのまま残る 
というわけ。及者向けの項目だ'。 


リミックスで'追加されたオプシヨ 
ン項目に 「 KATALOCKj がある。 
これはいわよの腫しばりで， 
ここで^^した^上の_でな t 、 


『す〜ぶよ通 REMIXj は，基本的 
には『す〜ぶよ通 j なんだけれど，新 
モード•新機能の追加，音楽の追加 • 
アレンジ，各種パ、ランスの_を行な 
ったニュー.ノベ、ージョンだ〇価格も安 
くなっているので'，これから購入する 
人はこちらを買うのがオトクだぞ。 

大幅に変わったのはひとぶよだ。ま 
ず，やさしいぶよぶよ力す「はじめて」 
「なれた」「そつぎょう」の鍛階に分 
割。どのモードでも3色しかでないけ 
ど，夕權するキヤラ数がちがうのだ。 
「はじめて」「なれた」をクリアすると， 
す苗き下ろしのグ’ラフイックが'^され 
るから，かならず挑峨しよう。もう一 
つ，サターン版にあった通モードも再 



▲音楽面では，全曲がリアレンジされたほ 
か，オリジナルだったひとぶよの LEVEL 
2* 3<7) BGM 7^ fe 榜種版と同じになった 



リ漂コン版 


正式タイトル：す〜ば〜ぶよぶよ通 REMIX 』 •発売日： 96年3月8日 
発売元：コンパイル•価格： 6,800円參メディア：〗 B メガ•力一トリッジ 



人でぷ裘ぷ裘 

せぬ 

厂 タイ6れ奉かえ3 


▼やさしいぶよぶよでは' 
さらに三つのモ—ドが選 
ベる。全部クリアせよ 


►みんぶよ^!択すると、 
まずはこんな画面に。上 
から三つ目がオプション 


▼ -L—M I 丁 2.1 くら 
いだと、かなり白熱する 
































ご^^ 

「 KEIJO 」 とは，ス—フアミ版&スー 
ファミ版リミックス•オリジナルの才 
プシヨン項目 0 試合開始時:に，消えな 


し、壁やぶよを設きるコマンドだ。 
この設定は，どのゲームモードでも有 
効になる。下にあるのが，その全パタ 
—ンだ。空中におじやまぶよが浮いて 
いる 場合は，『なぞぶよ』と同じように， 


1手目の組ぶよを置いた瞬間に下まで 
落ちてくる。四角い壁は，絶対にその 
場所を動かないジヤマ者。とこぷよの 
びつぐぶよでも消せない，いやらしい 
障害物なのだ。 




日 9 10 11 



リミツクスのみんぶよ内にあるオプ 
シヨンで M できる 「 PUYO TYPE 」 
は，小さく^^されるぶよの形状を， 
诉重類の中から自由に決めること力 ? で 


きる機能だ。その見本が下の写真。色 
によつで形がちがうパターンと 力％ ど 
こかで見たことがあるようなパターン 
まで',いろんな種 M がそろっている。 


ちなみに 「NEXT SIZEj の部分を 
SMALL にすると， NEXT の部分に 
_される組^よも，ここで選んた 
ターンて'表示されるようになるぞ。 
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EOOOOO 鲰漏 : 〇晷 , ^ 
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の アルルは，刖作と同じく 「美少女戦 
士セーラームーン」の三;^ 乃。以下 
サタ ン カ 5 '矢尾 一樹，ルルーが 冬馬由 美， 
シエゾが 井上和彦など，そうそうたる 
メンバ'一が 名前を連ねている。くわし 
い キャス テイングは 158 ページ 以降に掲 
載しているぞ。 

キャラクターの声を声優が やって い 
るということで，ふたぶよでは使用キ 
ャラクタ— を@尺できるよう になって 
いる。刘^中は，ここで選んだキャラ 
の声で連鎖の かけ 声が かかる し，ぶよ 
が消えるときの演出も，キャラ固有の 
ハ。ターンになるの;^。 

そのほかでは，ひとぶよをクリアす 
ると，オリジナルの漫オデモが流れる 
2周目が^'る，ひとぶよをクリアした 

試合数で'、决着がついたときにコンテイ 
ニューを すると， f 吏用キャラとルール 
を邀尺しなおすことができるようにな 
った。前イ乍では ゲーム•オー パ'' 一にし 
て，スタートしなおさないといけなか 
ったから，とても便利になったわけた、 


上でも書いたように，ふたぶよが 
大幅にパワーアップ。ふたぶよを選 
ぶと，キャラクター遠尺画面になっ 
て，_キャラを B ことができる 
のだ'。たた +し，ここで'*^できるの 
は， ひとぶよの ノーマル•モード （1 
周目）て戦ったことのあるキャラだ 
け。ひとぷよの2周目で戦っても，選 
択可能にはならないぞ。また，設定 


怒 


Hi 1 I? 

鐘___筵圍 
層驪_画 
B _ 画圍_圍 
國___匪画 

▲ズラッとワクが並んでいるキヤラ激尺 
画面。_可能キャラし力'^されない 


テ、、 ータカ 5 ' パ、ックアップ される，# ぷ 
よ力 5 '岩ぶよまでし力 1 ない，_のかけ 
声がまでしかないかわりに，相手 
が_1^1して送られてきたおじゃま 
ぶよが降ってくるときにキャラがひと 
ことしゃべる （a a 4， 

4 WD などが坪寺徴ブど。 
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▲連鎖時やおじゃまぶよ落下時のかけ声 
は，全キャラちがう。聴きごたえがあるぞ 




PC ^ ンジン版は，あくまで前作の PC 
エンジン版『ぶよぶよ CD 』 の続編とな 
つている。そのため，発売元はコンパ 
イルではなく NECM ンターチヤネルだ 
し，こまかい部分の設定が独自のもの 
になっているのだ'。ただ'し，基本6勺な 
咅15分はメガ' ドライブ版をそのまま踏襲 
しているから，心酉己はしなくていいぞ〇 
新しく声優を起用して，ボ'イスや{曼 
オデモの音声を取りなおしているのが， 
PC エンジン版の最大のウリだ。主人公 


PC エンジン版 
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Inter Channel 


春正式タイトル：『ぶよぶよ CD 通』參発売日：昍年3月29日 
籲発売元： NEC インターチャネル•価格： 7.800円參メ ディア：スーパー CD-ROM2 


▼ぶよ消え演出も思いのまま 



























3 人での対戦が「さんにんでぶよぶ 
よ」，4人での刘^が「よにんでぶよぶ 
よ」0この二つをまとめたのが「みんぷ 
よ」だ0ゲームギア版では，4人のうち 
2人を人間が担当し，残り2人はコンビ 
ュータカ ? 担当するという疑似4人対戦 


モードになっている。アーケードなら 
通信対戦台，ゲームギアならふたぶよ 
プレイ時と同じ装備 PC -9821 なら本 
体2台と通信ケーブル，スーファミ&リ 
ミックスならマルチタップと，プレイ 
するにはそれなりの環境が必要だ。 



とことんぶよぶよ 


X 


〇 


〇 


とにかく黙々と，淡々と，延々と， 
自分力 ? 飽きるまでプレイしつづけられ 
るの力 5 「とこぷよ Jo もちろん左から3 
歹 IJ 目が積み上が'ると終了してしまうけ 
れど，それさえ気をつければ半永久的 
に続行するという，まさに生きぷよ地 


獄なモードなのだ。自分の限界に招 m 
したい人，過酷な試練をとぉして実力 
をアップさせたい人にオススメしよ 
う。ス_フアミ&リミックスではおじ 
やまぶよとおたすけキャラの有無を選 
択できるぞ〇 




これぞ『ぶよ通』の真骨頂。人間対 
人間という，いわゆる対人戦を行なう 
のが「ふたぶよ」だ。ここでは， ルー 
ルのちがう棋截頁（搬重によっては货 I 
m のフイールドで刘 m 力 5 楽しめる0 
なお，ふたぶよをフ。レイするには基本 


的に コントローラが 2個必要だが， ゲー 
ムギアでは本体 * ソフト が 2個ずつと， 
通信夕撇ケーブルが必要となる。 PC - 
9821は本体1台で対戦可能アーケー 
ドでは通常台のほかに， モニターを 2台 
使う通信夕纖台もあるぞ。 


「ひとぶ よ」 での刘 W 目手は， コン 
ピュー タがネ桑作す る 敵キャラクタ ーた 
ち。総合計37人（匹？）のキャラが相 
手をしてくれ るの だ'。前作と ちがって， 
対戦相手の順番が固定されていない 
し，特定の条 f 牛をたさないと会えな 


いキヤラなんていうのもいるので'，長 
く楽しめるようになっているぞ。さら 
にひとぶよの中にも，普通のひとぷよ 
や練習モード，通モードなど，いくつ 
かのモードカ 5 用意されている。ぶよの 
腕をみがくのにも絶好のモードだ。 



ふた D でぶよぶよ 
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PC 
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GG 
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AC 

!: 〇 1 

MD 

1 〇 1 

GG 

1 〇 I 

SS 

[〇 

昍 

1 〇 1 

SFC 

■〇! 

SFC-R 

1 〇 1 

PC 

1〇 



• • • • • • • • 

4 種類のゲームモード 


『ぷよ通 J には，大きくわけて四つ 
の ゲームモードが 用意され ている。コ 
ンピュ_ 夕と刘^ する 「ひとりでぶよ 
ぶよ（ひとぶよ）」，ほかの人と1刘1で 
戦う「ふたりでぶよぶよ（ふたぶよ）」， 


3 AO 上で刘^する「みんなでぶよぷよ 
(みんぶよ）」，そしてひたすらぷよを 
消していく 「とことんぶよぶよ（とこ 
ぷよ）」だ0どのゲームモードがどの機 
種にあるかは，下の表にまとめてある。 


〇は収録， x は未収録，△は擬似的に 
収 I 象，となっている。また各ゲームモ 
ードについては，このあとそれぞれの 
章で〈わしく解説しているので，それ 
を読んでくれたまえ。 



ひと0でぶよぶよ 


〇 

〇 


〇 

〇 


〇 

〇 



▼多人数で遊ぶ「ぶよ通」 
では、独特で格別の楽し 
さが味わえるぞ 


XX 


x 〇 


◄-1ぶよ」が f に上手 
でないと、長くはつづけ 
られない。！^あるのみ 



▼ひとぶよできたえ抜い 
た腕前を、ふたぶよで爆 
発させるのだ！ 



◄強くなりたいんなら、 
ひとぶよで修行。自己鍛 
錬のモ I ドでもある 






































































@OPENING DEMO 
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このページでは，『ぶよ通』のオープ ニ ング•デモを紹介 
しよう。メガドライブ版の写真を使っているけれど，その 
他の撇重もほとんど同じように展開するぞ。デモはオーブ 
ニンダ—説明デモ1(きほんそうさ〜おじやまぶよのひみ 


つ）—オープニンク、'—プレイデモ — ランキング表示—オー 
プニンク％説明デモ2 (そうさい〜らんにゅうのひみつ）^ 
オープニング— プレイデ、モ — ランキング表示—……（以下 
くり返し）という順番で'淀 L れるようになっている。 



▲コンパイルと AAA のロゴ ▲稲妻をバックにぷよのアップ ▲合間には集合グラフィックが ▲つづいて力ーバンクルもアップ 




▲「ぶよぶよ」のあとに「通 j ▲■LA、 らぶよが3匹降ってきて ▲下にスクロールして完成！ ▲ランキングはこんなふうに表示 



▲主役3人のアップの合間に表示▲セガサターン版では，上部に新▲スーファミ版とリミックスは，，流れがちよっとちがう。まず|| 
されるグラフィックがこれ〇人気キャラの4人が加わっている。ほかは左上のパララとパキスタだけ，つぎの 2(1] が右の集合グラフィ 
キャラ （？） の集まりかな？ も微妙にちがっているぞ ック，最後に左下のようにアルル入りで合体して完成する 

























【ふたりでぶよぶよ】 


連戦連勝へのバイブル 




降ってくるおじゃまぶよは通常のも 
のだし，色ぶよも4個っなげれば消えて 
くれる。前作のふたぶよと同じ設定の， 
もっとも ノーマルなルールた*〇 
アーケード版以^では，ふたぶよを 
選択すると，通常ぶよ （= 通常おじゃ 


色ぷよが4個で消えるという部分は 
同じだけれど，おじゃまぶよが得点ぶ 
よになる。おじゃまぶよで'埋まってし 
まっても一発逆転が十分に狙えるた 
め，スリリングな戦いが诛わえるモー 
ドなのだ。ただし，このルールだけで 


固ぶよ 


これも，^^よ力 ? 4イ固て1肖えるという 
部分は同じ。おじやまぶよが固ぶよに 
なるた^けた； 

得点ぶよほどキ劈朱な単炒各は必要じや 
ないけれど，やっぱりそれなりの_ 
がある。どちらかというと上勒^者に有 


C 


色ぶよが 6 f 固つながったときにはじ 
めて消えるという，『ぶよ』の大前提を 
もくつがえしてしまうようなルールた; 3 
消すための必要個数が多くなるた 
め，そのぶん連鎖の仕掛けを作るのが 
むずかしいけれど，力、ならず長連ボー 


まぶよ）の位置に カーソルが てる。つ 
まり，この ルールが ふたぶよの 基本設 
定になっているということ。普通に遊 
ぶ場合は，これを選ぶのがい L 、だろう。 


得点ぶよ 


B 個消し 


通用するような特殊な戦略がいくつか 
あるので，『ぶよ通』初心者は注意して 
招隱するように。 

アーケード版では，ふたぷよを選択 
した直後だと，この得点ぶよの位置に 
カーソルがあっているぞ。 



AC 

1 〇 

MD 

1 〇 1 

GG 

1 〇 1 

SS 

98 

1 〇 1 

SFC 

° 1 

SFC-R 

1 〇 1 

PC 


利な ルール かな0 

なお，かたふた（かた 1) ルールで ふ 
たぶよをプレイすることはできない。 
ただしアーケード版では，隠しコマン 
ドを使うことで，かたふた対^ができ 
るようになるぞ（—147ページ)。 


X 


X 


〇 

〇 


ナスがつくので，少ない連!貞でもそれ 
なりのおじやまぶよ力 ? 発生する。なお 
おじやまぶよは固ぶよになり，出現す 
る色数も少なくなるぞ。 

普通の対戦にあきた人にはオススメ 
できるフイールドた； 



今後の解説は，基本的にこの通常ル 
ールで進めていくぞ。 


AC 

1 〇 1 

MD 

1 〇 1 

GG 

1 〇 1 

SS 

1 〇 

98 

[ 〇 1 

SFC 

f 〇 _ 

SFC-R 

1 〇 1 

PC 

〇 



戦略性が増した「ふたぶよ」 


2人のプレイヤーでぶよ対戦を行な 
う「ふたりでぶよぶよ」。『ぶよ lj 誕生 
当時から脈々と受け継がれている，由 
緒正しいゲ、ームモードた； 

『ぶよ通 j では，新たに纖のフイ 


ール ドが用意され た。 普通の ルールで 
遊ぶのはもちろんのこと，降ってくる 
おじゃまぶよの®! を 変えたり，つな 
げて消えるぶよの個数を変えるなど， 
こまかい ルールを 自由に変更して，好 


みに合わせた夕概ができるようになっ 
ているぞ（機種によっては遊べないル 
ールもある ）0 

まずは，それぞれのフイールド=ル 
ールの特14から解説していこう0 



通常ルール 


AC 

1 〇 1 

MD 

1 〇 1 

GG 

1 〇 1 

SS 

:〇 

98 

No 編 

SFC 

1 〇 1 

SFC-R 

〇 

PC 

〇 




▼いちばん基本に 
—ムル—ル。練習 


きはこれが 



▼どんなに^ R にまわつ 

ても、逆転の盡性は夕 
ップリある 


ぶよが降ってくるの 

3 3 で、さきに攻めたほ、っが D D 
c c i に立てるぞ 


▼出現する蠢が2〜4 

色になる。そのぶんつな 


げやすくなつているのだ 
















































































2 個消し 


これも『ぶよ』の_を揺るが'すよ 
うなモード。なんと同じ色を2個つなげ 
るた 1ナで消えてしまうの A 5。 だから， 
最初の1手目の組ぶよ力洞じ色のダブ 
ルだったら，これを消した時点で全消 
しになるってわけ。 


C 


最後にひかえているのは，エディッ 
卜•モードだ。その名のとおり，消え 
るのに必要な個数や，おじやまぶよの 
m% おじやまぶよレートなど，こま 
かい設定を自分でエディットすること 
力 5 'できるぞ〇いくつかのサンプル•ル 


X 


〇 

〇 


このルールでは，連鎖を作るのがか 
なり困難になるので'，どちらかという 
と同時消しを^^として戦うことにな 
る。また，決着がつくまでに時間がか 
かるのも特徴0おじやまぶよも固ぷよ 
になるぞ。 


エディツト 


x 


〇 


0 


ールもあるのて、，楽しんでみよう。 

このモードを利用すれば，前作と同 
じ得;^言 t 算システムてこともでき 
る。ただし， いいかげんなルールを 作 
ると，ゲームとして成 5： しなくなるか 
ら注意が必要だ 0 


エディットで設定できるのは，以下 
の頻目。 

•ぶよはいくつで消えるか……消え 
る個数 0 1〜72個まで1個きざみ。 

•おじゃま1つ降らせる点……おじゃ 
まぶよレート。10〜250点で10点きざ 
み （ SFC 版 . SFC - 臟のみ5〜255点 
の5点きざみ)。 

•おじゃまを消したときの点……お 
じゃまぶよの得点。〇〜250点で10点き 
ざみ （ SFC 版づ？。*!?]坂は〇〜255点 
の5点きざみ)。0以外にすると，自動的 
に1 辱点ぶよのグラフィックになる（固 
ぶよが潑尺されると固ぷよになる）。 
•おじやまぶよのかたさ……ふつう， 
かたふた，かたい （ SFC 版 • SFC - Rj 坂 
ではかたぶよと表記〉 

鎖の倍率の上がるタイプ …… m 
類の連鎖倍率を選択0 
•全消しで降らせる個数……全消し 
ボーナス点の設定個数0 〇〜2501固まで 
の1個!きざみ。 

右表のサンプル •ルールは， GG は12 
まで， MD *98. PC は14まで， SFC - 
SFC - R は15までを4又^ SS にはサン 
プル •ルールは 収録されていない。 


PC 


SFC-R 


SFC 


98 


SS 


GG 


MD 


AC 


PC 


SFC-R 


SFC 


98 


SS 


GG 


MD 


AC 



各項目の説明 


サンプル•エディット•ルール設定 fl 

宣 

ル 

1 

ル 

m 

ぶよは 
いくつで 
消えるか 

おじ^ま 

1 つ 

降らせる点 

おじやまを 
消したとき 
の点 

おじゃま 
ぶよの 
かたさ 

連鎖の* 
倍率の 
上がるタイプ 

全消しで 
降らせる 
個数 

1 

4 

70 

□ 

ふつ 5 

E 

30 

2 

4 

120 

50 

ふつ 5 

3 

30 

3 

4 

140 

10 

かたい 

2 

1 已 

4 

6 

200 

10 

かたい 

1 

30 

(GG 版 18) 

5 

E 

140 

(GG 版150) 

10 

(GG 版 20) 

かたい 

4 

6 

6 

4 

120 

□ 

ふつ 5 

4 

30 

7 

4 

100 

10 

かたふた 

2 

24 

已 

4 

50 

30 

かたふた 

4 

30 

9 

2 

100 

( GG 版鄉) 

10 

かたい 
( GG 脈ふた) 

1 

6 

(GG 版 12) 

10 

3 

140 

50 

かたふた 

3 

24 

11 

B 

220 

( GGW 0) 

10 

かたい 

1 

1 已 

( GG 腿 

12 

20 

250 

□ 

ふつ 5 

1 

30 

13 

5 

150 

20 

ふつ 5 

1 (SFC • 
SFC-R 版 2) 

18 

14 

已 

100 

□ 

ふつ^ 

1 

24 


10 

150 

5 

かたい 

E 

30 


〇 〇 


〇 〇 


◄ちよつとくらいピンチ 
になっても、ぜ—んぜん 
平！^どんどん掘れるぞ 



〇〇 


〇〇 


◄ I 個消しなんていぅム 
チヤな！ f _ g 疋もできる。ゲ 
I ムにならないけど 



* I ( K —ジ「邀貞したなボーナス」のタイプに対応 
































































となるセットマッチ，それぞれの試合 
ごとに順位点があたえられ^設定試合 
数終了時に順位点によって勝敗が決ま 
るポイントマッチが用意されている。 
樹重ごとに，この货 M のうちのどれか 
力 5 '採用されているのだ。 

また今回から引き分 i ナが導入された 
けど，そのときの_も_によって 
ちがう。左表にまとめたので，参考に 
してね（くわしくは—146ページ)。 


最終的な勝敗の決定ルールは，オプ 
シヨンでの設定数や遊んでいる_に 
よって変わる。 


まず，試合形式には货 W あって，設 
定数だけ勝てば勝利となるウインマツ 
チ，設定数の過半数以 h を勝てば滕利 


機種 

勝敗の決定方法 

AC 

ボイントマッチ。引き分けは試合数^化のみ。 

1台の筐体で，3 SET MATCH と表示される場合のみ MD 版と同形式 

MD 

セットマッチ。弓1き分けは1回だけ猶予，以降は試合数^化 

GG 

セットマッチ。弓1き分けは試合数^化のみ，設定試合数^化で終了 

SS 

セットマッチ。引き分けは晒だけ猶予，以降は試合数消化 （ MD 版と同じ） 

9 已 

セットマッチ。引き分けは1回だけ猶予，以降は試合数^化 （ MD 版と同じ） 

SFC 

ウインマッチ。引き分けは無効て試合数は減らない 

SFC-R 

ウインマッチ。弓1き分けは無効で試合数は減らない （ SFG ® と同じ） 

PC 

ウインマッチ。引き分けは無効で試合数は減らない （ SF 0® と同じ） 


□ 対戦レベルでの八ンデイ 


ふたぶよでは，ヌ撇前にレベルが選 

択できる。前作にもあった機舍巨だ'けれ 

ど，今回はアーケード版にも付加され 

た。実力差がある相手と夕織するとき 

は， これで、ハンデ、ィをつけよう。 

レベルで 変わってくるのは，出現す 

るぷよの色数，スタート時に降ってく 

るおじやまぶよの量，組^よの落下速 

度，おじやまぶよの落下速度，つぎの 
ゆうよ 

組^よが出現するまでの猶胃為など 
だ'。大きなちがいを右の表にまとめて 
おこう。ちなみに本書の攻略は，4色を 
前提として書かれているぞ。 

なお，消えるのに必要な個数が51固を 
越えると，出王見色数が'^わってくる。 
ゲームギア版以外では，それぞれ1色ず 
つ減るようになっていて，開の力 
ーソルの位置も，中辛から激^になる 
のだ（ゲームギア版は変更なし)〇 


< 



レベル 辛さ 


共通 


GG 版 AC 版 ^SFC 版 


■議 



3色 

ぉ益ま 2 段 

3 色 

3色 

おじやま 

ぶょ OW 

4 色 

4 色 

4 色 

5 色 

5 色 

4色/5色 

ぶょ OW 

5色 

ぉ S ま 2 段 

5色 

ぉ益ま 2 段 

5色 

ぉ益ま 2 段 

高速落下 

ほとんどの機種 

ゲームギア版で 

LEVEL 4は ， AC 

が，このレベル設 

は，消える色数に 

が4色， SIW 5 色。 

定になっている。 

関係なく，このま 

LEVEL 5では，お 

通常は4色。 5 f 固消 

まの色数で固定さ 

じやまよ7^$ 

し以 JL になると2 

れている。唞固消し 

になるかわりに， 

色が標準となる。 

で2&,といった 

組ぶよの落 T 速度 


ノレール も題尺でき 

がはじめから高速 


るわけだ。 

になっている。 


□ 勝敗の決定 


◄日取終勝者には w IN N E R 
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D 階段積みのや！ 9 かた•中盤 


土台部分がほぼできあがって，仕掛 
け部分をボチボチ置きはじめようか 
な，という段階になれば，すでに中盤 
に入っている。ここからは，交力率的な 
仕掛け部分の置きかたと，なかなか完 
成しな、土台への対处法を樹受しよう。 

まず，土台ができてきた時点で決め 
なければならないことがある。それは 
連!貞の進行方向をどちら向きにするか 
ということだ。邏の方向を決めると 
は，仕掛け部分をどちら側の隣の列に 
置くか，ということ。土台がすべて完 
成する前に方向が決まると，土台作成 
とイ士描'けイ乍成を同時にネ亍なえるので'， 

スピードがかなり向上するはずだ0 

さて，ほしい色こないために，な 
かなか完成しな L 、土台部分があった場 
合はどうする力、。その色には見切りを 
つけて，ほかの色で土台を作るのが賢 
明だ。その部分だけ2-汾責みなどになる 
けれど，速さを優先させたほうがいい。 



▲この場合，遵貞方向を右にして(左隣に仕掛•けを置く），緑の土台力境成す 
る前に仕掛けを積んでいる0遵貞方向の逆の端^に土台を作らないように 


I _ 陣陣 pan pi f 



r 屬難竭 

mtmw\ 

f : 匿， 

WWWWWi 

wm -^ 一 



▲黄色がこないので，赤で上げ底にして紫を仕掛けてしまった。左から2列目 
に黄を211壯掛ければ復旧完了だ。右側でも水色を上げ底に使っている 


□階段積みのや D かた•終盤 


土台もできた。仕掛けも置いた。あ 
とは走盛暴するた^け，という糸冬盤になつ 
ても戦略がある。起爆できる色がくる 
までは，不要なぶよ（ゴミぶよと呼ぶ） 


力 5 'でてしまう。土台や仕掛けを作って 
いる段階でも，ゴミぷよはでてくるの 
で'，これらの処理が'問題になってくる。 
基本的に，連鎖に必要ないぶよは， 




連鎖方向の端列（右に連鎖が進む場合 
に積みあげていこう。これ 
力 ？ もっともお手軽な方法た\もし，そ 
こでは収まらないほどのゴミがでた 
り，中途半端な場所でゴミがでた場合 
は，仕掛け部分の上に捨てれば OKo 
仕掛けの上は連!！に景^しな、場所。 
たとえゴミが山盛りの“夢の島状態” 
になっても麵ないのだ。 

さらに，仕掛けの下にも捨てられる 
スペースがある。階段積みがうまく連 
鎖するには，左図の囲った部分に仕掛 
けがあればいい。裏を返せば，ここ以 
外にジヤマ者がいても，連鎖は進んで 
どわ.;^…，の担き他を右^ T ; 舌田 L ±う„ 










212積み 


3^^積み 


見切 D をつけてしまおラ 


連鎖方向を決めよ5 
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①パターンにとらわれやすくなる 
㊣ ちき0が多くなる 

③ 完成までの時間が配色に左右されやすい 

④ 連鎖数が頭打ちになる 


つ。55ページで解説するけれど，ちぎ 
るという朽 1 為はタイムロスにつながる 
のだ。つまり，ちぎり回数が多いぶん， 
相手よりも遅れてしまうということ。 

者どうしの刘^になると，この夕 
イム ロスが 命取りになることもある。 

組ぶよの配色によって完成までの時 
間がバラついてしまうのも難点だ。土 
台を作る最初の段階で'色の®^をあや 
まると，いつまでたっても^^しない 
というドツボにハマる場合もある。場 


数を踏めばその回数は減るけれど，完 
成時間が$己色に影響されやすいのは変 
わらないから頭がイタい。積み込みの 
速度でカバーするしかないだろう0 
④の^!貞が頭打ちというのは ， sin 
までしかできないということ。これ以 
上増やす“折り返し”というテクニッ 
クもあるけれど (—42 ページ)，多少高 
度になってしまうのた、 

これらの欠点に気をつけつつ，階段 
積みの技術を深めていってほしい。 


今度は逆に，欠点を整理してみよう。 
利点の裏返しなのがパターンにと 
らわれやすくなること。型にはめるよ 
うな積み： W こに慣れすぎると，臨機応 
変な対応ができなくなる危険14があ 
る。階段^みだ'けをやっていくのなら 
いいけ ど，ここから新しい積みかたを 
イ|»しようとしたときに，大きなネッ 
クになるおそれがあるのだ。 

精^な配置にするため，組ぶよをち 
ぎる回数が増えるのもデメリットの一 




①型が覚えやすく，比較的ラクに作れる 
㊣ 同時消しが狙いやすい 
③完成形が予想しやすい 


さて，それでは階段積みの利点を整 
理しておこう。まずは①カンタンであ 
るということ。見ためがわかりやすく， 
仕掛けを組むのも，ぶよをパターンに 
はめ込んでいくような感:できるた 
め，あまり遊んだことのない人でも， 
すぐに積めるようになるハズだ（本当 
はそこからカンペキに マスター するま 
でがタイヘンなんだけどね)。 

同時消しが狙いやすいというのも大 
きなメリット0連！!の最後の部分に， 
同色ぶよをうまく積んでおけば，5111 


目にの同時消し力 ? できるのだ。下 
の図がその一例0なんと5»4色同時 
消しになっている。これは極端だけれ 
ど，ちょっとした工夫で词時消し力 5 'で 
き，そのぶん相手に送るおじやまぷよ 
の量を増やすことができるわけだ。 
最後の③は，①にも関係するけれど， 


基本となるフオ ーメー シヨンがカッチ 
リと決まっているため，_を組んで 
いる途中でも完成形が予想しやすい， 
ということ0 ill 貞の方向が早い_に 
決められるのも，この性質があるおか 
げ。地味だけれど，意外と重要なポイ 
ントだ0 

結論として，階段積みは誰にでも理 
解できる入門的なテクニック。そのう 
え，極めればバッグンの強さを誇る， 
たのもしい戦術でもあるのだ。 



のも P 皆段^みの# f 致0極めるべし 



□ 階段積みの利点 



デメリット 
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同色を大量に消す 


挟み込みの利点には，長連が作りや 
すいというものもある。階段積みでは， 
せいぜい3-货責みにしたときの 6 f 固力 5 ' 
最高だけど，挟み込みは 9 f 固まで，うま 
<積めばそれ以上の長連力 m えるのだ。 
理屈はカンタン。挟み込む部分と仕 


掛けの部分を1 個ではなく 2〜3{固にし 
てしまうの^。土台が3{匦挟み込みが 
m 仕掛け!^綱で合計刪がつながつ 
て消える，卜いうわけ。ここまでいか 
なくても，5〜7偃^の長連なら容易 
に仕掛けることが'できるぞ。 

性質上，界時消しを狙うのが困難な 
組みかただ'けに，長連で'彳导点を稼ぐよ 
うにしょう」 


□ 実戦的な挟み込みのや D かた 

MHWMRMHIilfl しみ4 

『圆隣⑼ 


先読みで作る 


起爆地点につぎつぎと挟み込んでい 
く，と説明したけれど，慣れてくれば， 
階段積みのようにすベて同時に組んで 
いくこともできるようになるぞ。 

結局のところ，挟み込みも土台部分 
と上に置く仕掛け部分を配置していく 
ことになる（さらに挟み込み吾^も必 
要だけど)。ということは，土台吾^の 
色が決まった時点で，挟み込み部分と 


色の順番に注意! 


先読みで、組んでいくときに，もっと 
も j 主意しておかないといけないのが'， 
色の順番。隣の列どうしが 1司じ色にな 
ることはないけど（消えちやうもん 
ね)，土台部分と，そこから2列隣の挟 
み込み部分が同色になると，困った状 



.醒 隱議 
rr ： 



イ士掛け部分は置けてしまうわけ;^。こ 
れだと，ピード面で階段積みと同じ 
くらいの li ベルまで、達することができ 
る。つまり，階 1贺責みに対胡;するには， 
“先読み”による積みかたをマスター 


する必要があるのだ。 

ただ，ハツキリとした^^力 5 '予測 
できないので'，挟み込みの理論を十分 
に理解してからでないと，先読みを行 
なうのはむずかしいぞ。 


態にな4てしまう。；®の^が，まさ 
にそんアイ状態だ。これだと，左側の M 
の土台力 hr きないし， 7 jc 色にべつの色 
を挟み_むこともできない。手詰まり 
になってしまうのた、イ I 多復方法もある 
にはあるけれど，連!貞数が減ったり， 
ゴミがて[てしまったり，不都^が多い 
ので'，^をつけてぉこう。 



おじやまぶよへの対応 


すでに定説になっているほど，挟み 
込みはおじやまぶよに弱い。いつも起 
爆地点力 ? むきだしになっているので， 
少量のおじやまぶよでも埋まってしま 
うからだ。避貞部分なら，多少、のおじ 
やまぶよが降ってきても組んでいける 
けど，^«^た<と M 見はできない。 

そこで ，おじやまぶよ力骑ってきて 
も埋まらないように積む工夫が必要に 
なってくる。ラクなのは，階段^みを 



応用すると]、う技術^。右図のように， 
連鎖の最初の部分を階段^みにしてお 
けば，速支分0おじゃまぶよにも負けな 
いぞ。階段積みの途中に挟み込みを組 
み込むことも可能だ（図の4〜鍵鎖 
目)。たた^こ‘方法 A 5 と，これ貞 



を伸ばすこと力 5 'できないというク^も 
ある。いちばんいいのは，起爆装置を 
とにかく高く作ること。これしかない。 


▼同じ4連鎖でも、これだけ長連を混 
ぜると破壊力は2倍になる。_的に 
取り入れていくよぅに 
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では最後に，挟み込みの利点を整理 
してみよう。 

まずはスピードに問すること 0 臨機 
応変に手を変えていける挟み込みは， 
ちぎる回数を少なくおさえること力 5 'で 
きる。階 I 激責みのページで説明したよ 
うに，ちぎるという行為はタイムロス 
につながるから，ちぎりが少ないぶん 
白勺に立に立てるわけ/ど。さらに， 
通が終了するまでの時間も ， mm 
みにくらベてみじか〈なっている。く 
わしくは55ページを見てもらうとし 


しては階段積みよりも有利なのだ。 

② は，前ページで紹介したように， 
階 f 货責みに組み込むこともできるとい 
う群欠さを持ち合わせているというこ 
と0階 f 激責み# n のプレイヤーにとつ 
ても，これは大きな武器になるぞ。 

③ の ei 卑（配色のこと）に景^され 
にくいのは，再三書いているとおり。 

最後の④も重要。おじやまぶよの上 



▲階段積みにミックスするのは'必須テクニ 
ック。かならず マスターして おこう 



積る 


では， 3-1 の階段積みをすると，土台が 
消えるときに下のおじやまぷよもいつ 
しよに消えるため，イ士掛け力吓に落ち 
すぎて，うまく _しない （2-2 や 3-2 
にすれば問 M はない)。挟み込みだとそ 
んな心配はなく，いつもどおりに組む 
ことができるのた"。おじやまぷよ±で 
連鎖を組む場合は，挟み込みを使うよ 
うにしよう。 

使いこなすまでに時間がかかるけれ 
ど，»できればこのうえない強さが' 
約束されているぞ。 


□ 挟み込みの欠点 


①上達するまでに時間がかかる 
㊣ 直感にたよるため，精度に個人差がでる 
③ジャブ連打に負けやすい 


つづいては欠点について。 

出現した組ふ。よや NEXT ぷよを見て 
_に仕:挂卜けを考えないといけないの 
で， それなりに組めるようになるには， 
かなり練習しないといけない。実« 
入までに時間力 5 'かかるわけだ。挟み込 
みの最±の欠点とも言えるけれど，こ 
れは個人の努力しだいでなんとでもな 
る要素0問題になってくるのはプレイ 
ヤーのやる気/ご'け，というところ力、な。 

②もそう。瞬間的な判断は，直感に 



たよること力 5 '多くなる。そのや正 
確さには，やはり個人差がでてきてし 
まうのだ。もっといえば，当日の_ 
やそのときの気分，積んであるぶよの 
状況によっても，精度が変わって〈る 
だろう。どんなに選択ミスをしても， 
結果的にはうまくいったり，逆にどん 
なに スマートに 積めても，最後の ツメ 
がうまくいかない，なんていう運の要 
素まで考えると，同じ人間がプレイし 
ても，毎回その精度は変動してくるも 
の。即興的な性質が'^、挟み込みだと， 
直感や運という要素が大きな意味を持 


つため，仕掛け力 5 '完成するまでの時間 
も大きくちがってきてしまうわけ/ご。 
たた' これも練習 を 積むことによって， 
一定レベルを たもつことはできるよう 
になる。無責任だけど，とにかく MU 
.も組んでみて，自分なりの判断理論を 
確立させるのが最良だ。 

おじゃまぶよに弱いという③は，十 
分説明してきたから，対^を考えて 
いれば気にすることはないよね。 

練習。 i \ mo 挟み込みの道はキビシ 
いけれど，それに見合った見返りはあ 
る。自分を信じてゴーた、 


①ちきり回数，連鎖時間が少ない 
㊣ 階段積みにミックスできる 
@配牌に影響されにくい 
④おじやまぶよの上で作るのが容易 


n 挟み込みの利点 



►下のおじやまぶよが消えないから、挟み込みだ 

て’とぅまく連 f る。 4 連鎖目は 2ICVJ 階段積みだ 
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□いろんな折り返しを覚えよう 


折り返しの^目的は，フイーノレド 
の下部に積んだ仕掛け（下段部分）を 
起^させることにある。しかし，折り 


返し部分の有効な積みかたは，そのと 
きの配牌や相手の戦法（おじやまぶよ 
を送ってくる力 1 )によって大きく変イ匕 


するのだ'。そこで，オーソドックスな 
ものから，ちょっと_なものまで， 
m ： く紹介していこう。 



基本形 


図1は階繊みによる折り返し。: 
だけで S 1 I 崖が成立する。見た目の!！ 
りやすさ力 W : の長戸斤だ。 


図2は挟み込みを使った折り返し5 


連鎖0積む場所が左® ij に集中してい 


るため，配牌が悪いとなかな力、完成し 


ないのが欠点。スタート直後にいきな 


り折り返し部分を作ることも可能なの 


で，覚えておいてソンはないぞ。 

図3は，図2の起爆装置と折り返し部 
分を応用させたもの。このぐらいの臨 


«：、変さは持っておきたい。 


図4は，図1を挟み込み用にアレンジ 


したものだが， 7 jc 色がこないときは， 


折り返し部分の紫31固を消せば連鎖が 


スタートするため，ネ目手からのおじや 
まぶよを食らう前に反^が'できる。よ 
り実戦的な積みかたと言えるだろう。 


特殊形 


図5は，左1〜2列目をふんだんに使 
つて，挟み込みを行なっている。高難 
度の積みかただ。 



図 5 I 図 6 I_ 図 7 I_ 図 8 


図6は図4に似ているが，左上の仕掛 
けを積みまちがえた（本来なら赤と紫 
の上下を逆にすべき）ときのフォロー 
として活躍する。 

図7は挟み込みで連鎖を伸ばしてい 
く方法。下段に積んでいたぶよを巻き 
込むケースが，階傲責みで伸ばす方法 
よりも少なくなる。多少の b じゃまぶ 
よではつぶされない点も大きい。 

図8は，通常よりも少ない手数で折り 
返し部分を作る方法。そのぶん起爆装 
置の完成が早まるので，2〜纖貞同時 
消しによるつぶしを多用する相手に有 
効だ。また，下段部分左下に同色を2個 
積んだのに，残りの1 個がなかなか降っ 
てこないときにも使える。このときは， 
NEXT と NEXT 2 をよく見ておかな 
いと，裏目にでることがあるので注意 
しよう。配牌がよければ，左上の紫と 
赤のあし、だに緑2個をはさんで，連鎖数 
を一つ増やすことも可能だ。 
























▲これ力理想形。重要なのは，折り返し部 
分の近辺をキレイにしておくことだ 


PW_,; 

^SSl! 



□ 下段部分の作 D かた 


折り返しで大連鎖を組む場合，下段 
部分はできるかぎり41固ずつ消えるよ 
うにして，ムダなスペースを食わない 
ようにしたいところ。ただし，土台の 
最後尾た^けは，長連&同時消しホ<ーナ 
スを稼ぐためにも，少し多めに積んた* 
ほうがいいだろう。 

下段部分に適した積みかたは， 3-1 
の階傲責みだ。2-汾責みや 1— 漏みとち 
がい，上に仕掛けておくぶよが1個でい 
いため，折り返し部分や上段の仕掛け 
に巻き込まれる可能!生が低いからだ。 

階段積みの解説を読んで',図のような 
理想、形が'組めるように練習しよう。 

また，自信が'あるなら下段部^を階 
傲貴みではなくカギ積みにするのもい 
い。これだと，階段積みでは制限され 

□ 上段部分の作 D かた 


てしまう挟み込み吾^の色の^が， 
幅広くできるので，多少効率的に組ん 
でいくこと力河能だ。しかし度と 
いう点から考えると，やはり階傲貴み 
のほう力 ? オススメ。もちろん，挟み込 
みのほうが得意という人は，そちらで 
積んでかまわないぞ〇 



▲ I 〜 3 S 目までをキレイに積んでも，上が 
きたないと折り返し部分が作りづらくなる 


上段吉^を作るときは， Qfi 掛けを 
横に伸ばしていく，②下段を巻き込ま 
ない，この2点を心がけよう。 

① には「可能なかぎりゴミぷよを置 
かない」という意味がある。下にある 
二つの図を見ればわかると思うけれ 
ど，右側のように積めば，さらに連鎖 
を増やすことができるし，巻き込みが 
起こるケースも少なくなるのだ0 

② はむずかしそうだけど，上段部分 
を挟み込みやカギ積みで組めば，巻き 
込み力诞こりにくくなるというわけ。 


たとえば，右の図のように階 m みを 
使っていると，赤ぶよを消したあとで 
7 ]¢ 色ぶよが例目の下段部分を巻き込 
んでしまうのた； 

そこで，右下の図のように，赤と水 
色を挟み込みの要領で積んでみよう。 
これならば，3^目の仕掛けを巻き込む 
こともなく，ぶじにナ^11 崖を起こすこ 
と力 5 'できるぞ。慣れないうちは思った 
とおりに積めな I 、挟み込みだが，こう 
いった利点を活かすためにも，かなら 
ず会得しておきたいところた' 
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V. 起爆装置を作る 


_目にあたる M 暴装置を作るとき 
は，やはり消しやすさが重視される。 
具伸泊勺にポイントとなるの下の2点。 

暴装置の近くに大きな(谷） 
を作り，おじやまぷよ力 5 降ってきても 
走改暴装置が埋まらないか，埋まっても 
すぐ掘りた^せるようにする 
_暴装置のはさみかたを工夫して， 
本来必要となる色以外でも仕掛けが作 
重力するように项面待ち」にする 
たとえば，右にある二つの図は，見 


かけこそ似ているが，上は①を目的と 
したもので，下は②に適した積みかた 
だ。②〇両面待ちについては，これ以 
外にもさまざま なバリ エーシヨンが'考 
えられるぞ。 

なお，理想、的な起曝装置が折り返し 
部分の近くで完成した場合，へ夕にそ 
れ a 上手を加えてカタチを悪{匕させる 
と，不意をついた攻撃に対応できなく 
なる。むしろそのときは，スペースが' 
空いているであろう反対個 j のフイール 
ドを和 j 用して， m する; m 尾延長で 
連鎖数を増やしていこう。 


IV. 先読みで挟み込み 


折り返し部分が^:したら，さらに 
仕掛けを作って連鎖数を増やそう。こ 
こでの積みかたは，下段部分との巻き 
込みを避けるため，階段積みよりも挟 
み込みを使ったほうが安全だ。 

その場合，折り返し部分から順に挟 
み込むのが手っとり早いが，そうする 
と必^&勺にゴミぶよが発生しやすい。 
そのため，不要なぷよ力 5 'きたときは， 
先言壳みで'イ士掛けを作っていこう0 '債れ 
力 ? 必要だけど，効率がぐつと上がるぞ。 



▲とりあえず，①(二置けば土台 
の仕掛けが完成するので，②(こ 
置く必要 ( i ない。残るは③と④ 
だが，狄と纖時に①を巻き 
込む可能性が^くなるので，④ 
が正^となる 


ぬ図と同じ理由で，紫を di 
黄を SX こ置く。紫?^黄を③ 
に置くスカ<多いが，余分な仕掛 
けになるので，避けるように。 

I 列目に黄を置いて連 i 貞数を増 
やす手もある 


pm pm 

I 


園 瘦_ 

BMM 

議靡! 

圍 _ 


▲③(こ緑 《 ④に黄がオススメ 0 
_下(7»、，左の黄て鑛で 
きる0わ力、りやすさ重視なら③ 
と④を逆にする。①(こ黄《②(こ 
緑だと簡易折り返しとなって， 
即效性が高くなる 



2列隣を見ろ! 


連鎖を伸ばすため，上段部分に挟み 
込みを作っていくときは，2列隣にある 
ぶよの色に注意すること。 

たとえば，図1では1〜2列目にある 
赤ぷよに黄ぷよをはさんでいるけれ 
ど,黄ぶよは例目で挟み込みの本体と 
して使っているため，そのまま仕桂卜け 
を増やそうとすると，図2〜3のように 
するしかない。挟み込みのコツを七得 
ていれば，図4〜5の要領で連鎖数を増 
やせるけれど，どちらも IIM 度が高い 


ので，できれば使わないですませたい 
ところ0とくに，プレイヤー同士の対 
戦では，予期せぬおじやまぶよで埋め 
られることが多くなるぞ。 

これを防ぐために，下段:部分にある 
土台の色を連鎖と反対の方向（この場 
合は右） に一つずつず らした色の組み 
合わせで，挟み込みを作っ 
ていくと，まちがえること 
力 5 少なくなる。とにかく，先 
読みで積んでいく場合は，2 
列隣がキーになるのだ。 


▼思し切ってネックとなる部分を消し， 
仕切りなおしをはかるのもテだ 
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▼ 紫を消せば起動。 2 段分 ^^^^ 
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►紫と赤のどちらでも起動 
できる。連鎖 ^ i ： ばす とき 
は3列目にはさみ込もぅ 

































趙 戦術その④ 1 ■連鎖尾延長 J 


折り返しを使わないと，巨大連鎖を 
作るのは困難に思えるけれど，実際は 
そうでもない0階段積みや挟み込みの 
内部に，ちょっとした仕掛けを加えれ 
ば，折り返しを使わずとも巨大連鎖を 



▲これ力起爆装置に手を加え 
ずに適寅数を増やせることが最大の特徴 


組むこと力 ? できるのだ'。 

まずは，右の図を見てほしい。起爆 
する前だと「ゴミぶよが多い階段積み」 
にしか見えないけど，键鎖目に3〜5 
列目で赤が消え，つづいて5〜例目で 
黄-紫と消え，最後に4〜咧目で水色 
力 5 '消える。つまり，これだ i ナで廳貞が 
成泣:してしまうのだ'。 

このように，ひととおりの遍貞が游 
わったあとで',あらかじめ散らしてお 
いたぶよを消す「連鎖尾延長」テクニ 
ツクを修得すれば，ゴミぷよまでも連 
鎖に利用できるぞ。折り返しに匹敵す 
る必4頁テクニックた、 



□ ぶよを拡散させると去の鉄則 


前作では，不要なぶよが降ってきた 
ときは，の上段に捨てることが 
セオリーとされていたが，邏数が多 
ければ多いほどいい『ぶよ通 j では， 
そういったぷよも活用して，連鎖数を 
増やしていったほうが，勝率アップに 
つながるのだ。 

その代表例力吓にある姑且の図。左側 


にある_は，階傲責みに系なし、色が 
まざったときのフォローとしても使え 
る。どちらも_ご'よく起こるケース 
なので'，これらのカタチを忘れないよ 
うにしよう。 

右側の_は，最初から意図的に連鎖 
尾を増やしていくもの。どちらも，見 
た目 が讎な わりに，_数が一つし 


か増えていないのが孤存かな。 

いずれにしても，連鎖尾を延長させ 
るポイントは「ひととおりの_が^ 
わったときの状氏 Li が！®像できるかに 
かかっている。最初は，同時消し（フ 
イーリング'避貞）や不発に終わること 
が多いけれど，ゴミぶよ削減を目標と 
して手劑亟0勺に狙っていこう。 


おちな拡散のパターン 
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[□雪崩式 



観 （4 〜咧目）に仕掛けを加えて 
連鎖尾を延長させる方法だ。土台とな 
っている P 皆段積みが消えると，下から 
順々に追加部分が消えていく。かなり 
実戦向けのテクニックになっている。 

この積み込みを成功させるコツは， 

4列目に1個，例目に2個，咧目に1個 
という 1-2-1 のカタチでぶよを披散さ 


せること。こう積めば，4列目か咧目 
が1段分せり上がっても，ちゃんとぶよ 
力 5 つながる。つまり，仕掛けの下にゴ 
ミぶよがあったために，連鎖尾延長が 

不発に終わった . というケースが 

少なくなるのだ'。 

最終的に， 1-2-1 というカタチにこ 


だわらず，下の「応用」のような連鎖 
が組めるようになれば，力 1 なりの戦力 
となる。また，折り返しによる®暴装 
置力 ? 完成したあとで，邏数を増やし 
たくなったときも，このテクニックが 
非常に役に立つぞ。 


究極形 


□ めく!9階段積み 



究極形 


連!貞尾延長の^ w として ， mmn 
み_が終わったあとに，それとは逆 
方向へ進む連鎖が起爆する「めくり連 
鎖 j という積み込みがある。 

ここでは，階|激責みをめくりで越暴 
させる積みかたを紹介しよう。下にあ 
る図が，実際の積みかたの例だ。どう 
いう原理なの力％これで书 at してもら 


いたい。積んでいくときのポイントは， 
以下の2点だ。 

① 下段の階傲責みで，最後に纖させ 
る仕掛けのぶよを2〜鍛分高めに積 
んでおく。この部^* ? ，めくったあと 
の土台部分になるからだ。 

② 上段部分の階段積みはかならず 2-2 
形式にする。 3-1 でも可能だが，觸度 


は急激に局くなる。 

この積み込みの欠点は，酉鹏に左右 
されやすいこと。実^で'_するナ昜合 
は，ゴ'ミの处理に?主意しよう。 



































□ かんぬき式 

これは，連 II 最後尾を消すための仕 
挂卜けぶよを，べつの色で包んでしまう 
方法だ。前述の雪崩式と同 m mm 
を延長したいときに欠かすことのでき 
ないテクニックなので'，状況にあわせ 
た使いわけを心がけよう。 

かんぬき式がもっとも狙いやすいパ 
ターンは，図にあるとおり。これを応 
用すれば，階段積みの土台に関係ない 
色を混ぜたときのフォローも可能にな 
るのだ。ちなみに中央の図で，左から 
2列目に仕掛けてある黄ぶよは，4列目 
に載せてもかまわないぞ。 

さらに外側から囲んでしまうのが右 
^の^®ご'。もっとも，ここまでや 
ると，もはや大道芸だけど……。 
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□ めく D 挟み込み 

めくり連鎖シリーズ第2弾0原理は上 
記のかんぬき式と同じだけれど，かん 
ぬき式では仕掛けを壁ぎわに集めるの 



に対して，こちらは中央部分に積んで 
いくのが大きなちがいだ。 

カンタンに説明すると，階！^責みを 
土台として上部に挟み込みをつくり， 
その起爆装置を，階段積みの最後の連 



鎖部分に担当してもらうのだ。 

_形は M のとおり。めくり階段 
積みとち力 5 'い，すべて4個ずつ消すこと 
力 5 'できる（階みでは，めくる部分 
だけは5〜61固の長連にしておかない 


といけない)。ただし， 
を理解していないと， 


▲めくり時の起 i ^ a (4 列目）力浣成〇あ 
とは左に向かつて_貞を伸ばすだけだ 
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挟み込みの原理 
なかなか手が進 


まないのが最大の欠点だ。 
観よ 


まずは，最 
•つ手前の列をちゃんと積め 


るように練習しよう。 


究極形 
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□ めくり折り返し 




えさえすれば，あとはめくり階段 m み 


▲いちおうながら，折り返しとめくり折り 
返しを複合することもできるぞ 


の要領て積んでいけば OKo めくり階 
段積みとちがって， 1- 货責みでも積み 
込みが容易なのがポイントだ0 
ただし，めくり階段積みやめくり挟 
み込みのように，端列にゴミぶよを置 
く スペースがない ので，この積み込み 
は，運に;される部^^大きくなっ 
てしまう 0 ハ。ターンに はめ込む 左 隹型連 
鎖としては，もっとも連!!数を稼げる 
積みかたなんだけどね。 


めくり連鎖シリ_ズ第3弾0今度は土 
台の階樹責みが終わったときに折り返 
しが起こるような付:掛けた、 


壁ぎわの列を起爆させるぶよ（図の 
場合は緑）を，その真上に置く必要が 
あるので，仕組みを理解するだけでも， 


かなりむずかい、。しかし，これを覚 


□後尾2列だけでめくる 


最後は，めくりによる階段^責み，挟 
み込み，その複合型を，すべて観2列 
の スペース だけで積む方法だ。 ゴミぷ 
よは端から洌目（この場合は紫の上) 
に捨てること力 5 'できるぞ。 

めくり階段積みは，同色の組ぶよを 
渦巻き状に積み上げていき，その上に 
端列の土台を消すためのぶよを乗せる 
ことで^;できる。めくり挟み込みは， 
ふたぶよでも狙う価値が十分あるテク 
ニック。この要領で、， aim 前後を追加 
できるようになれば，かなりの戦カア 
ップどなるぞ。最後の複合型は，はじ 
めはめくり階 f 货責みだったのが，途中 
で挟み込みになるパターン。めくり階 
f 凝責みの応用といったところだ'。 





















































戦術⑮「テクニック集 J 


階纖み，挟み込み，折り返し，連 
鎖尾延長の癖懸頁の戦術は，刘^のメイ 
ンとして使われるテクニックた；これ 
ら以外に，メインにはならないけれど， 


特定の状〗兄下においてよく使われてい 
るテクニックもある。戦柿摘 i の最後の 
節では，そうしたづ啦をまとめて紹介 
するぞ。まわしや幽 ffill 貞など，前作 


から引き継がれているものも多いけれ 
ど，いざというときに役に立つ技術ば 
かりなので'，ひととおりおさらいをし 
ておこう。 


D 起爆地点を高くする 


おじやまぶよに負けないために，起 
ナ寨地点を高い位置に持ってくるのは， 
もはやぷよ刘^の常識> 隣の列よりも 
保 mh 高くしておけば，たとえ赤玉分 
のおじやまぶよが降ってきても起^暴装 
置は埋まらないのた； 

右の図が，起曝池点を高くする積み 
かたの例0矢印のついているぷよを消 
すと，連!貞が勤くようになっている。 
本当は中央部分を低くして，両サイド 
を高くするのがべストなんだけれど， 
少なくとも起爆地点を高くすることだ 
けは^•、が'けておこう。 



▲折り返しから上へ伸ばした▲折り返し後を作らず，適肖▲锻分まで耐えられる優良 
例 0 中央が高くなっているの尾を伸ばした例 0 おじゃまぶ例 0 知る人ぞ知る赤光潰斬波 
で、実用度は低い よ 3 S 分まで耐えられる 雷精地獄を利用したもの 


[□フイー U ング連鎖 


M のお手軽テクニックカ 5 '，このフ 
イーリング'連鎖0なにも考えずにどん 
どん積みあげていって，下部分にある 
ぷよを消して連鎖が起きるのを期待す 
るという，完全に運まかせの積みかた 
だ。ひとぷよの，のほほが使ってくる 
_が，まさにそれ。 

だけど，うまく使えば強力な威力を 
発揮してくれるぞ。右の図のように， 
連鎖の^後の部分にフイーリング連鎖 
を取り入れるのだ。こうすると，題 



▲まずは，とにかく積む。吏えるので， 
右側に積んでいくのがいいだろう 


イ音率が上がっているときに同時消しや 
力诞こるので'，_点を得ること 
が'できる。しかも，たとえフイーリン 
グ'連鎖部分がうまく作動しなくても， 
その前に連鎖が起こっているので，ち 
ゃんと相手に攻撃してくれる。一種の 
保険のように使うわけた、 

フイーリング'連|貞にやり力 1 たのコツ 
なんてないけれど，あえてうまくいく 
ためのポイントをあげると，同じ色を 
集めて積んでいくこと，組ぶよを高速 



落下させて積み込み時間を失盛宿させる 
こと，そして一番ブ^なのは，過大評 
価しないこと。この3点だ。 



▲おもむろに点火すると，これだけの偶然 
遵貞&同時消しが！は 一， お手軽 
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稼いでいるわけだ。なるべくちぎらず 
に組めるようになろう。 



ちぎらない工夫を 


実^で' ft # 卜けを作っていくときは， 
なるべくちぎらないほうが有利にな 
る。といっても，まったくちぎらずに 
連鎖を組んでいくのは至難のワザなの 
で'，ちぎらないといけない場合た 1ナち 
ぎり，必要がな L 、場合は，なるべくち 
ぎらずに置いていくようにしよう。 

ちぎらずにすむ状況を例としてあげ 
てみる。伊 jl は折り返し部分を作ってい 
る。結果として同じ配置になるので， 
ちぎらないほう力 5 '正解た^列2は階 
みの起爆。これだと点火までに imit 
の差がついてしまう。例3も階段積み。 
2-2 にすることで'，ちぎっている辦日1を 




組ぶよを段差のある i 易所に横にして 
おくと，かたほうのぶよがちぎれて下 
に落ちていく。 ft 掛けを作るうえで'重 
要な技術だけれど，ちぎったあとにぶ 
よが落下しているぶんだけ，タイムロ 
スをしているのだ0カロ];表度が設^され 
ているので正確には説明できないけれ 
ど，ちぎった直後は1ブロック落下する 
のに30^の搏少，最速でも305^の1秒か 
かる。しかも，ちぎったぶよが地面に 
設 S するときに，“ぷよん”となるアニ 
メー シヨン 処理が行なわれる。これに 


10#)。設置アニメーションだけでもか 
なりの損をしているのだ。 

また，_が進行するときにもタイ 
ムロスをしてしまう要素がある。ぶよ 
が消えて，上に乗っているぷよ力落下 
するとき，その距離によって連!貞にか 


かかる時間力 ? 約6盼の2味少（=3盼の：力 1 る時間力嚷化するのだ0こちらの落： 2评少のタイムロス。これは大きいぞ〇 


下速度は一定で，3盼の1秒で1ブロッ 
ク分落下する。 

下にある図で 1兑明しよう0 _音!^ 
力 5 '組ぶよをちぎって落下している時 
間，_部分が'連鎖してイ士掛けのぷよ 
が m ちている mSo 全伸:で約3盼の 



□ ちぎりの理論 






設置時のぶよアニメ処理時間=約 20 / 60 秒 


m ちきり後のぶよが1ブロック落下する時間=1/30-日/30秒 



►上級者どぅしの1で 
は、わずかな時間でも勝 
敗に與11してくる 


ちぎりの流れ 
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よ力 ? 必要になるため，ゴミのでる量が 
減るからだ 。 

ゴミの処理方法がうまし、人は，かな 
りの実力者といえるぞ。 


連|貞を組んでいくときに，いちばん 
問題になるのが，連鎖に必要のないゴ 
ミぷよの处理だ 。 

基本的には，同じ色のゴミぷよは， 
なるべく1か所に集まるように捨てて 
いく。近くに集めておけば，連鎖して 
いる途中でくっついて，消えてくれる 
可會封生があるからだ。もし消えなくて 
も，その連鎖が終わったあと，つぎの 
イ士掛けを組むときに，そのネオ料として 
活用することもできる。ゴミをゴミと 


してほうっておくだけでなく，利用し 
てしまうわけだ'。 

折り返しをしているときや，連 M の 
走改暴 i 也^がおじゃまぶよで'埋まってし 
まったときは，同色ぶよを1か所に集め 
る必要がある。このときに，集めたい 
列の隣の列に，どうしてもゴミぷよが' 
たくさんでて，そこた 1ナ高くなってし 
まうことがある。そんなときは，ムリ 
に1 列に集中させずに，隣の列まで使っ 
て連鎖を組んで，ゴミを減らすほう力 ? 


□ つぶし専用積み 


相手の仕掛けを10〜 30 f 固程度のお 
じゃまぶよて'埋めてしまうの力 5 '，つぶ 
しという觸去。相手力 ? 越暴する前にお 
じゃまぶよを降らさないといけないの 
で，ゆつくり仕掛けを組んでいる時間 
はないし，大きな避貞をしていると， 

それだけ時間がかかつてしまうので， 

2〜 an 貞で大量のおじゃまぶよを発生 
させる必要がある。 

つまり，つぶしをするときに有/効な 


のは，連鎖よりも同時消しなのだ。同 
時消しの利点は，消え終わるまでが早 
いだけでなく， いつ 起爆しても効果的 
であること。相手のでかたを見て，す 
ぐ点火するか，そこから破壊力をつけ 
て^必殺の_にするか，自由に決 
められるのだ。ベストなのは， いつで 
もつぶせる状態で，十分な破壊力を持 
たせていけるように積んでいくこと。 
下の3例がその理想形になっている。 



▲趨貞ならば，相手に対処するヒマをあた 
えずにおじやまぶよを降らせることができ 
る。とにかくスピード命の仕掛けなのだ 


2連鎖多色消し 



同時消しを発展させて，多色同時+ 
長^をする仕挂卜け。これだけで赤玉2個 
分のおじやまぷよ力 5 発生する。こうい 
う，_で赤玉の破壊力を持つ攻 
撃を 「ヘルフアイヤー」 と呼ぶのだ0 


ダム積み 



あいだに べつの 色をはさみ，その上 
下に同色ぶよを並べて，多色同時消し 
にする方法0赤玉2個弱分の破壊力を持 
つている。慣れればかなりの成功率で 
組めるようになるぞ。 


デビルスツインタワー 



左右に211 貞同時消しを作る。図のよ 
うに，_目を同色にしておくと，同 
時に点火することも可能だ。べつべつ 
に M 暴して，2|戈攻撃にするのもいいた > 
ろう。同時点火で赤玉2個半。 


□ ゴミの残しかた 


◄ど、つしても捨てる場合ぶ 
は、連！ M 中の仕掛けに_ 
巻き込まないよぅに 速 
















































119 


165 


128 


183 


104 


804 


241 


268 


259 


※通常おじゃまぶよルール，マ，ジン変彳匕前の状態て，両方とも4イ固ずつ消えていく連 
鎖の場合。 / J 激点以下は四捨五入0 


g 錶と同じルールにおいて，自分側のみ，藤の最後が4個ずつの泡同時消しになる 
給。 ， J 激点以下は四捨五入0 . 


5連鎖 


7連鎖 


—27 


-18 


-110 


-55 


戦略編“こう戦えつ!!” 


これまでに解説してきたのは，ふた 
ぷよを戦ううえで、，具体的に身につけ 
たい戦彳听，テクニックだ'つた。実際の 
プレイでは，これらの戦術を駆使して 
刘^することになる。ここからは，ど 
の戦術をどのように使いわけるのか， 
という単妙各の紹介をしていこう。 

すべての戦 it , テクニックをひとと 
おり I 多得しているものとして話を進め 
るので，まだウデに自信のない人は， 


すぐに前のページにもどって復習をす 
るほうがいい/ごろう。 

基本的な戦 H 各は，もちろんネ目手より 
も大きい: II 貞を組み，さきに M 暴する 
こと。そのために階樹責みや挟み込み， 
折り返しなどの戦術を身につけてきた 
んだけれど，そう一筋縄ではいかない 
のが『ぷよ通』のおもしろいところだ。 
で'は，いろいろな方向 t 生の戦》各を解説 
していこう。 


▲ P 皆段積みを使うのか，挟み込みでいくの 
か。速攻か，大遍貞か。実戦では，戦略が 
重要なポイントとなる 


まずは右の表を見てほしい。上の A 


表は，4個ずつ消えていく連鎖を両者が 


同時に起こしたとき，慰冬的に発生す 


るおじやまぶよの個!数をまとめたもの 


だ。たとえば，自分が3連鎖，相手が2 


連ねのときには，ネ滕の糸吉果ネ目手に 


9(固のおじやまぷよが降るということ。 


数字がプラスなら相手に送られ，マイ 


ナスなら自分にくる。下の M は，自分 


側の連鎖の最後が2色同時消しになっ 
ている場合(3_なら， 3 M 目に2色 


が4個ずつ消える)。 

この表から考えると，相手が以 
上を M 暴した場合，こちらも同数の連 
鎖を起こさないと，勝負が'決まるほど 
のおじやまぶよが'降ってきてしまう。 
ただし ，最後に同時消しを作っておけ 
ば，相手の連鎖数より谴鎖少なくて 
も，しのぐこと力 ? できるのた L 

発生する赤玉の個数が増えるほど濃 
い色になっているので（プラスが青， 
マイナスが'赤)，この表からいろいろな 


ことを読みとってほしい0 


がば ► 

111 


の 
めつ 
やだ 
すが 
と ' 〇 
な6が 
る連あ 
鎖れ 


I 


-73 


7連鎖 


-143 


-88 


3連鎖 


4連鎖 


-19 


5連鎖 


-15 


6連鎖 


—98 


-70 


-15 






















































㊇ 相手が 3 連鎖以下の場合 


相手が3連鎖以下で起爆してきた場 
合は，さしたる対処をしなくても，な 
んとかなること力 ? 多いぞ。101断呈^の 
おじやまぶよしか降ってこないから， 
その一^が'?文命 f 寡になることは少ない 
のだ。ただし，仕掛けの起曝地点が埋 
まってしまいそうなときは，その音^ 
にちがう色を挟み込んで高くしておか 
ないといけない。ネ辟戈しようとすると， 
相手の連鎖がすぐに終わってしまって 


間にあわないことが多いので，新しい 
起爆地点を作りつつ高くするほうがい 
いだろう。注意しないといけないのは， 
同時消しや長連が多数含まれている場 
合。かなりの破壊力なので相殺が必要 
になってくる。これを狙って いると き 
は特殊な積みかたになるため，相手の 
積み込みに異常を感じたら，こちらも 
同じように同時消しや長^を組み込ん 
だイ士插'けを作っておくといいぞ。 


⑮相手が4〜5連鎖の場合 


対処に困るのが4〜 SI 鎖のときだ。 
5〜12|戈分のおじゃまぶよが降ってく 
るので'，ネ辟交しないといけないんた^け 
れど，どれくらいの規模の連鎖を動か 
すかが問題0 3連鎖程度で個数を減ら 
し，降ってきたおじゃまぶよを利用し 
て連鎖を組んでいく の も 一つの 方法 0 
同じ4〜511 貞で相殺するのもいい。た 
だこの場合だと，こちらがネ搬してい 
る最中に，相手がつぎの連鎖の仕掛け 


を組めるため，第浴皮が'すぐにきて，結 
局埋められてしまうことになりやす 
い。それならば，わざと相殺せずにお 
じゃまぶよを落とし，それを掘って埋 
まった ft 掛けに越寨する，という手を 
取るのもいいだろう（埋まっても掘り 
やすい状況にかぎる)。 

7連鎖 Rh の仕掛けが^:している 
なら，まよわずに即点火すべし。まず 
勝ちが'51$するはずだ。 


◎相手が B 連鎖以上の場合 


前ページで検証したように ， mm 
上が* t ると，それに準じるくらい 
の連鎖で大概しなければ，負けが'?萑定 
してしまう。 6» VS 5 M だ'と ， si 
鎖のほうの負けがほぼ决定的になって 
しまうのだ。つまり，相手が 
をイ士掛けてきたら，その連 m が終わる 
前に，こちらも men 貞（または si 
鎖同時消し）を^#しないといけない 
わけ。_しかできてないけど，とり 


あえず m 暴しておこう，というのはま 
ったく無意味なのだ。そこで，相手の 
連鎖が進行中に，速攻で連鎖をのばす 
か，同時消しを作るという_が必要 
になってくる。やりやすさからいえば 
同時消しがラクだけれど，そのぶん破 
壊力も低い。ただ，短時間で連鎖を二 
つ以上伸ばすのはまずムリなので，連 
鎖延長は 一つまで にして，あとは同時 
消しを狙うようにしよう。 


□ 相手が起爆したら 


自^^まだ'_のイ士桂卜けを作ってい 
る途中で，相手が連鎖を起爆してきた 
ときは，その_数によって夕形四去を 
変えていこう。_と_では，そ 
の方法が大きく変わってくるぞ。 


ただ，相手の連鎖数によって手を変 
えるということは，相手の仕掛けを見 
て，瞬時に何連鎖なのかを判断できる 
ようになって いないといけない わけ 
だ。階段積みのような，わかりやすい 


イ士桂卜けならま^ r しも，挟み込みで'組ん 
でいると，連鎖数を判断するのがむず 
かしい。正確な連鎖数を判定できなく 
ても，「大きそうだな」「それほどでもな 
いな」程度は判別できるようになろう。 























いつでも起爆できるように 


大連鎖を組むときは，たいてい折り 
返しを使うことになる。折り返しだと， 
連鎖を伸ばすときに挟み込みを多用す 
ることになるけれど，このとき:^}な 
のが，いつでも M 暴できるような伸ば 


しかたをするということだ。挟み込み 
の欠点は，起爆地点が埋まりやすいこ 
と。_を伸ばそうとして挟み込んだ 
色のぶよがなかな力、落ちてこない，そ 
んなときに相手が_してくると，手 
も足もでなくなってしまう。 

挟み込むときにちよつと工夫をすれ 


新しく連鎖を組むにしても，それなり 
の日 1がかかつてしまう。つまり，し 
ばらくは無防態にできるわけ。こ 
の状態ならば，大連鎖を起!力しても相 
殺される可能注は低いし，もし途中で 


連！貝が止まっても，小谢莫連 II の波'状 
攻撃のようなカタチになるので，これ 
はこれで有効な戦術になる。ゴミぶよ 
を利用して，埋めるための仕掛けを作 
るのが，効率よくていいだろう。 


ば，たとえ挟み込んだ色がこなくても， 
連鎖を起爆できるような積みかたにな 
る。左下にあるの力 5 '，折り返したあと 
に挟み込みで'連！！を伸は9している図。 
左の図では，赤のあいだに緑を挟み込 
もうとしているけれど，この状態なら 
赤を消すだけで連鎖がスタートする。 
甜ごと，緑が31固こないと越暴できない 
状！!になっている。もちろん，左のほ 
うが融通がきいて便利なわけた、 
かならずこういった工夫をしないと 
いけない，ということではないけれど， 
普段から心がけるようにしていれば， 
勝率は確実に上がっていくぞ。 


埋めてからの起爆 


上のにも関係するけれど，大連鎖 
を走改暴する前に，小規^の_を起こ 
すというのは，かなり有効なイ胃ご。 
それにつられて相手が起爆してくれれ 
ば，その連鎖が終了するまでに大連鎖 
を起爆すればいいし，相手が M 暴でき 
なければ，そのまま埋めてしまえる。 

この埋める，というの力 5 'かなり効果 
的て'，おじやまぶよを掘るにしても， 


相手を誘爆する 


『ぶよ通 J では，相手力 5 起爆したら自 
分も起爆する，というの が一つ のセオ 
リーになって いる。 そこで，_負の 
仕掛けが完成したら，のダミ 
一連鎖を起こしてみよう。相手が思わ 


ず走改暴したら，そのあとにこちらの大 
連鎖をぉ見舞いする，という誘爆 
が'できるぞ。トラップであることに気 
づかれて，相手が起爆しなくても，ぉ 
じゃまぶよで'少しだ'け埋めることがで 
きるという，王手 flTO りのような戦 
法だ。 さとられないように実行せよ。 


D 大連鎖の戦略 


起爆タイミング 


このページでは，大連鎖を組んでい 
るときの戦 B 各を言兑明していこう。まず 
は M 暴するタイミンク、'について。 

連鎖を動かす場合，相手が仕掛けを 
動かせないときに，おじやまぷよ力 ? 降 
るようなタイミング'で_するのが'^ 
想的。相殺されないようにおじやまぶ 


よを送るの/ご。 M 暴 iliL 点が^:してい 
ないとき，少量のぶよを消していると 
き，連!貞が終わった^^などが狙い目。 
仕掛け力 5 '完成していても，戦況を見は 
からって点火するのが上級者のやりか 
ただ。ただし，こちらが7連鎖！^ h で， 
相手がそれより2〜3^鎖少ない仕掛 
けしかできていなければ，すぐに点火 
すること。これで勝負が決まるからだ。 


▼相手よりもさきに仕掛けを完成させて， 
起爆のタイミングを待つのだ 




►教科書どおりの挟み込 
み。 NEXT に緑があるな 
ら、これでもかまわないぞ 



►緑の上に赤を置いて連鎖 
ばす予考緑がこなけ 
れば赤で起爆が可能 



►つづいて直(打ちの仕掛 
けを起爆する。安心の2 


段がまえだ 



r まずは前座の連鎖を起 
こして、相手の仕掛けを 
埋めてしまぅ 

















































らず相手よりも多くのおじやまぶよを 
作れるので，絶対に勝つことができる， 
というわけ。 


ついていけるかどう力 1 。また，ネ目手が' 
ジャブ'連打をしてきた i 易合は，一方的 
に負ける可育•生が高い。リスクの大き 


えて，それまでのつぶしが無意味にな 
つてしまうぞ。 


コピー積みとは，相手とまったく同 
じように積んでいくこと。もしも最後 
まで'同じように積んでいければ，連鎖 
しても同じ數ブごけのおじゃまぶよが発 
生するので，ピッタリ相殺されてどち 
らにも降ってこなくなる。 

コピー積みは，相手が M 暴してから 
が滕負〇相手の週が進行中に，こち 
らのイ士插'けに長^や同時消しを追加し 
たり，： t 易合によっては連鎖を伸ばして 
から点火するのだ。そうすれば，かな 


つねに2〜3連鎖を 


つづいては，纖しておじやまぶよ 
を送り，相手の仕掛けをつぶしていく 
戦略について。ジャブ'連打とも言われ 
るこの方法は，大連鎖勝負が多くなっ 
た『ぶよ通』において，かなりの重要 
度を持つようになったのた； 

つぶしの基本は，とにかく切れ目な 


くおじやまぶよを送ること。それも2イ固 
や3{固じや話にならない。少なくとも1 
段分のおじやまぶよ，つまり2〜3題 
を連続して動かす必要がある。 

大事なのが，一度つぶしを行なうと 
決めたら，稽5〇£的につぶしていくとい 
うことだ。途中から大連鎖に転向する 
なんてことをしていると，埋まってい 
るイ士挂卜けを堀りだす時^を相手にあた 


つぎの仕掛けまで考える 


それでは，_でつぶしを行なうと 
きに，どういうことに気をつけたらい 
いのだろう？ 

2〜 ai _ を作るのは，はっきりいっ 
てだれにでもできること。ただ，それ 


を2回，3回と連続して，しかも間をお 
かずに作るには，ちょっとしたコツが 
必要になってくる。それは，つねにつ 
ぎの邂膨を思い描きながらぶよを積 
んでいく，ということだ。 

下にある図が，その一例0最初の 
鎖には，黄色ぶよはまったく関 i 系して 



いない。関係ないから適当に捨ててお 
こう，というのではダメ。 赤 — 水色— 
紫という鎖が終わったあとのフイ 
_ルドの状態まで、考えて，つぎの連鎖 
を作りやすくするような位置に置いて 
いくのが，つぶしをするうえでの重要 
なテクニックなのた ；この場合だし 
すでに_の仕掛け力 5 'できている。 

カンタンに言うと，連鎖が終わった 
あとに同じ色が集まるように置いてい 
く，たったこれだけ。あとは，挟み込 
みなど即興で連鎖を作る技術を駆使し 
て，イ士掛けを作っていけばいいのた、 


相手に起爆されたら 


つぶしは，おもに相手力 5 '大連鎖を狙 
っているときに用いる テクニック。 そ 
のため，攻めが甘いと大連 M を M 暴さ 
れてしまうわけた；そうなったら，は 
つきり言って勝ち目はない。残ってい 


るイ士挂卜けを伸ばしたり，同時消しをカロ 
えて夕做することもできるけれど，た 
いていの土易合は，なすすベもなくおじ 
やまぶよに埋められてしまう。そうな 
らないためにも，ひっきりなしにおじ 
やまぶよを送らないといけないのた、 
つぶしをするときは，相手に一度で 


も点火されたら終わりという，背水の 
陣の気持ちでのぞんでいこう。 

ちなみ { こ大連鎖の予定が'，まちがえ 
て Sil 鎖く らい 1 T 起'爆してしまったと 
きも，つぶしに移1亍したほうが' いい。 
消してしまったぶんた^け，ネ目手よりも 
仕掛けの完成が遅くなるからだ。 


[□コピー積みの戦略 


□ つぶしの戦略 


◄相手が起爆したあとに、ォ 
マケをくつつけてスタ—卜。 
7連鎖以上なら勝ちは f 


▼上級者にも^^な戦略だ 
































通が終わるとおじゃまぷよの！ m ま 
で、完了するというオマケつき:^。 

折り返しが完成している場合は，と 
りあえず折り返し部分だけでも消せ 
ば，付*近のおじゃまぶよもなくな 
るので，その後の対処が容易になるぞ。 



5〜30個の場合 


横3〜鍛=20{固前後のおじゃまぶ 
よが降ってくると，積んでいた仕掛け 
力 ? すっぽりと埋まってしまう。しかし， 
それほど深く埋まっているわけではな 
いので，起爆地点の周辺のおじゃまぶ 
よを集中的に消し，残りの仕掛けを積 
んでから連鎖を動かそう。おじゃまぶ 
よを消すというタイムロスカ ? 気になる 
なら，おじゃまぶよの上で連!貞を組ん 
で，そのまま内部につながっていくよ 
うなイ士掛けにすればいいた^ろう。おじ 
ゃまぶよを内部から巻き込めるので， 


45~60個の場合 


フイ ールドの上のほうまでおじやま 
ぶよで'埋められてしまった場合は，と 
にかく生きのびることを考えよう。よ 


つ消していくのだ。ゴミを1，2個し力 1 
ださ ないで'連!貞が'組める場合にた^け， 
2^|貞を狙っていくようにしよう。 

また，おじゃまぶよ力 5 '作として蓄 
積されたら，そのとき落ちてきている 


場所に落とし込んでしまう人力 5 いるけ 
れど，それた>と埋まってしまって利用 
できなくなる。高い場所に置けば，埋 
まってもすぐに掘り起こせるし，下図 
のように埋まらないで消せるかもしれ 


フぽど酉び卑がいいとき以外は谴鎖ず：組ぶよは一番高い列に積むこと。低い；ないからだ。 



□ おじやまぶよが降ってからの戦略 


おじゃまぶよ力 5 '降ってきた場合の対 
处方法は，その量によって変わってく 


る。積もっているおじやまぷよの個数 
を，おおざっぱに鍛階にわけて説明し 


ていこう。なお，大連鎖を組んでいる 
と{反定して言舌を進めていくぞ。 


1□個以下の場合 


横1〜2|克つまり10{固くらいのおじ 
ゃまぷよ力 ? 降ってきた場合は，とにか 
く M 見してイ士插'けを f 乍っていこう。ま 
たは，比較的ラクに消せるおじゃまぶ 
よを利用して，連!！を作っていくとい 
い。たとえ，折り返し部分を作ってい 
る最中に降ってきても，右図のように 
おじゃまぶよを挟み込んで連鎖を伸ば 
してい〈こと力 5 'できるのた； 


おじゃまぶよを組み込んでの連鎖で 
気をつけたいのは，イ士桂卜けになってい 
るおじゃまぶよ力 5 '，さきに消えてしま 
わないようにすること。おじゃまぶよ 
を挟み込みのようにして使うことが多 
くなるけれど，連!貞がそこまで'進行す 
る前に，ほかの場所で消えたぶよが巻 
き込んでしまって，予想に反した消え 
かたをすることがよくある。おじゃま 
ぶよのまわりは，とくに注意して：！!貞 
を組んでいこう。 



▼すばやく対応しない 
と、相手からの第2波が 
やつてくる。急げ！ 




























































全消し ボーナスに も深い戦略がある 

ぞ。それにはまず前段階として，全消 

しをする必要がある。右に，全消しを 

狙いやすい1~3手目のハ。ターンをあ 

げてみた。 A は当然，高速落下させて全 

消し。 B は4手目に赤.紫がくれば全消 

し?萑£，赤または紫の同色ならば，ま 

た可能注は残される。 CAT と，あと3手 

のうちにちがう色がこなければ可能注 

アリ。 D は赤を消さずに残しておいて， 

黄がくるのを期待しよう。 

大まかに言えば，1〜3手目で登場し 

たすベての色が2個以 i : あれば全消し 

も要 ► 

全は連 
消な鎖 

•いで 



戦でを 
略消す 
だする 
の必 


両者が全消しをした場合 


両者ともに全消しボーナスを取る 
と，いつ清算する力）（二つぎのぶよを 
消すか)が重要なポイントになってくる。 
ネ目手がすぐに、清算しても，決してネ目 


一方が全消しをした場合 


もし自分た•'けが'全消しをした土易合， 
これだ'けでイツキに有利になるぞ〇ネ目 
手がぶよをいく つか 積むのを待って か 
ら清算すれば，それだけて勝利はほぼ 
する。温存したままプ dill を組ん 
でいき，相手力 5 'つぶしにきたら清算し 
ておじやまぷよをネ搬する，という使 
いかたも可能だ。 


のチヤンス。こんな場合は積極的に狙 
っていこう。少なくとも7手目くらい (3 
連鎖ができるころ）までは，つねに全 
消しのことを考えて積んでいくように 
したい。 

ところで，対戦開始時に NEXT 部 
分に見えている合計4個のぶよの色数 
は，対戦レベルて！敦を選んだときに 
でてくる色数と同じになっている。つ 
まり，普通だと激：甘は3色なので，開始 
時に見えている4個のぶよは多くても 
3色しかないのだ（激甘が2色のゲーム 
ギア版や61固消しルールだと2色)。もち 
ろん, 4色や5色になる辛さを選んだら， 
3手目以降に4色目，5色目が出現するけ 
れど，2手目までには絶対に登場しな 
い。全消しを狙うときの色のめやすに 
するだけでなく，連鎖を組む場合でも 
置く向きの参考になるぞ。 


ぷよが 降ってきてから清算しないと， 
せっかくのボーナス カ外辟^に よって 消 
えてしまうからだ。できれば，相手フ 
ィ ー ル ドがせまくなるまで、温存して 力， 
ら清算するの がべ スト0ただし，_ 
Rh で'清算してきた場合はネ^しない 
と負けてしまうぞ。また， M して全 
消しを取れるときは，すぐに'清算して 
新たな ボーナスをもらおう。 

連鎖で清算する場合は，多くても XI 
鎖までにしておく。全消し ボーナスの 
利点は，少な^、連鎖でたくさんのおじ 
やまぶよが送れる，カウンター的な使 


反対に，相手だけが全消しをした場 
合はどうする力全消しボーナスのお 
じゃまぶよは，も婁鎖分とほぼ词量なの 
て 、，ウデに自信があるのなら速攻で健 
鎖 Rh を作つてネ辟5してしまおう。 
鎖が作れれば，ボーナスの有利性をな 
くすことができる。自信がない場合は， 
ジャブ連ネ丁で'埋めていくしかない。い 
つ' 清算されてもいいように， フイール 
ドにたくさんのぶよを置力^:いように。 


( 全消しを狙ろ手 ) 



▼相手が清算してもガマン。おじゃまぶよ 
の上で_を作りつつ，時期を待つのだ 



いかたができること。妻鎖以上だと， 
連鎖が終わるまでに時間がかかるた 
め，この利点を活力 1 せないのだ。でき 
れば纖同時消しで清算したい。 



▲ジャブ'連打で，どうしても清算しないと 
いけないような状況に追い込むのだ。タイ 
ミングをはかって清算されるよりはマシ 


























勝負好きなアナタには， 
ギヤンブ'ル_をお教えし 
よう。たとえば，相手が键 
鎖を^^してきた場合，瞬 
時に仕掛けに手を加えて4 
M 司時消しを走改暴する0 
こうすると，ネ酿しきれな 
かったおじやまぷよが少し 
た^け降ってくるので；それ 
を巻き込んで'得点を稼ぐの 
だ。これよりもさらに上を 
いく雛は額で紹介0 


どんな手を使ってでも勝ちたいといフ，勝利 
にどん欲なアナタ。こんな戦法はいかがでしよ 
う。まずは甘口を選んで，開始時におじゃまぶ 
よを落とす。そうしたら，おじゃまぶよの上で 
左のようなイ士掛けを 
{乍るのた^こ7する 
と，鍵鎖で赤玉が2 
個で'きてしまう。無 
敗を手に入れるかわ 
りに，友た f ちをなく 
してもいいという人 
は使ってみよう。 



それ以外にも，下記のようないくつ 
かの戦略があるので，自分のプレイ. 
スタイルにあったものを選んで'，_ 
で活用してみよう。 


Q 猛進^) とにかく大連鎖を （ 正攻法） 得点ぶよを巻き込め 


パワーで押していく，猪突猛進型のアナタには，とに 
かく大 M を作ることをオススメしよう。折り返しを作 
れぱ_貞が'?萑^するので，これでイツキに勝負をつける 
のがいいだろう。ただ， 

_ともブ^！貝を狙っ 
ていれば普通の対戦と 
同じ駆け引きになるけ 
れど，相手が速攻でき 
たら，とてもイ守! J にな 

る。状況によって職’▲纖■負になった齡は，これ 
を変える必要があるぞ。までの戦略がそのまま応用できる 



セオリーを好むアナタは，得 
点ぷよの特徴を活かした戦いか 
たをしてみよう。相手が送って 
きた4导点ぷよをたくさん連鎖に 
巻き込んで得点を稼ぎ，そのぶ 
ん相手により多くのおじやまぶ 
よを送るという TO だ'。巻き込 
むときは，なるべく後半の_ 
て'消えるようにすること。 
倍率が上がっているので，それ 
だけ有効に活用できるのだ。 



(勝負師) 究極の〗0倍返しを狙え！ C 外道〇 甘口を選んで • 


□ 得点ぶよルール 


これまで'説明してきた単^は，通常 
ルールを 前提としている。ここからは， 
それ以外の特^ レールでの 戦略を，力 
ンタンに説明していこう。 

まずは1 辱点ぶよルール0基本的な戦 
略として，相手におじやまぷよを送る 
土昜合は，十分すぎるほどの量を送らな 
いといけない。中途半端な量だと，そ 
の得点ぶよを利用してこちら側に大量 
のおじやまぶよを送り返されてしまう 


からだ。よって先制攻撃をする場合は， 
少なくともはほしいところ。 
ジャブ連才丁て滕とうとしても，まずで 
きないと思ってもらいたい。 

大連鎖なん力姐めないという場合は， 
同時消しを多用したカウンターを狙っ 
ていこう。相手におじやまぶよが降る 
までに時間がかかる連鎖より，同時消 
しで一度にプ ct に落としていくのが賓 
効になるからだ。 





特殊 ルールでの 戦略 



◄赤玉—個程度の攻撃 
は、逆に相手を有利にし 
てしまうこともある 




































□ B 個消しルール 


6 f 固消しになると，かなり g な戦法 
を使わないといけなくなる。 

ぶよを 6 f 固もつながないと消えない 
ということは，仕掛けを作ると，4{固消 
しのときよりも置いておくぶよの個数 
が増えることになる。必^ J に，自由 
に使えるフィールドカ ? せまくなってし 
まうのた、また，フィールドの上半分 
までおじゃまぶよ力坪責みあがると，同 
色を 6 f 固も集めないといけないために， 
今复活することがむずかしくなる。この 



▲5 f 固までならつなげても消えないから，か 
なり強引に積んでいくことができるのだ 



始から考えて，大連!貞よりも2〜 3 J 至鎖 
の長連を狙い，相手のフイールド下半 
分が埋まったら，単発で消してチマチ 
マとおじゃまぶよを降らせるのが，効 
果的な_になってくるぞ。 

また，出現する色数が減るので，全 
消しが狙いやすくなるのもポイント。 
提示される対^ レベルを いじらなけれ 
ば，2色しかでてこないため，容易に全 
i 肖しが'できるのた、そのうえ，全 i 肖し 
で得られるおじゃまぶよは3帽と破 
格 (ゲームギア 版のみ1瀬)。かならず 
狙っていこう。 



4,040知贤20個 


もう！^は，おじやまぶよ力個ぶよに 
なること0固ぷよ ルールの I 頁でも書い 
たように，1発消しをするとより多くの 
ネ导点がもらえる。さいわい，この モー 
ドでは，固ぶよをグルッと囲むように 
すれば，カンタンに1発消しができるの 
た；これも必今頁テクニックた^ぞ。 


□ 固ぶよルール 


降ってきたおじゃまぷよが少量で 
も，なかなか消えてくれないために， 
その处理に手を焼いてしまうの力個ぷ 
よルール0通常のおじやまぶよならす 
ぐに掘って復活できる量でも，固ぶよ 
になると復活はむずかしくなる。だか 
ら，得点ぶよのときとは逆に，こまか 
い連鎖をつづけて起こし，相手を少し 
ずつ埋めていくのが交力果的になるのだ。 

大連鎖を狙う場合は，おじゃまぷよ 
刘^をいつもより念入りにすること。 
仕掛けが一度埋まってしまうと，それ 
を掘りおこして起爆させるのが困難な 
ので，ちょっとやそっとのおじゃまぶ 
よではビクともしないような積みかた 
をしつつ，連鎖を組んでいきたい。 

もしも仕掛けを埋められてしまった 
場合は，組んであった部分はあきらめ 
て，固ぶよの上で菜?しい仕掛けを作る 
の力 5 得このときに，固ぷよを1発消 
しするような組みかたにしていこう。 
固ぶよ ルールでは， ダメージをあたえ 


て通常のおじやまぷよにした場合と，: 
その通常おじやまぶよを消したときに i 
今导点が入るようになっている。これを； 
1 辱点ぶよのように利用するのはもちろ i 
んだけど，1発消しにすればさらに高い i 
得点がもらえるのだ。右下の図のよう; 
に，少ない連鎖でもかなりの量のおじ： 
やまぶよ力 ? 発生するぞ〇 j 

うまく1発消しをするには，デ'コボコ i 
した場戸; f て'，挟み込みを主体とした連 ■ 
鎖を組むといい。なお，固ぶよの上な：： 
ら 3-1 の階段^貴みでも連鎖することも 
知^として知っておこう。 



▲うまく I 発消しをからめれば，得点ぶよ 
よりもたくさんの点数を得ることができ 
る。工夫することを忘れるな 


7 B 0 点個8,700点=瞥62僑 
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▼フイーリング邀貞(7>-種だけれど，これ 
が意外と破壊力があるのだ 



格子積み 


D 2個消しルール 


特^レールの中で，ぃちばん戦略が 
むずかい、のが，この2個消しルール。 
たったの2個つなげただけで消えてしま 
うのて'，_のイ士掛けを作るのにとて 
も骨が折れるのだ。 

_勺には，階段積みを応、用して連 
鎖を作る。強引に表現すると， 1-1 の階 
段^みを作るわけた # 。さらに，同時消 
しをプ C * に作るようにしよう。右下に 
ある図が，格^積みと言われてぃる積 
みかた 0 階段積みの最後の部分に，と 
にか〈ぶよを積んでおくとぃう，ぃわ 
ばフィーリング、連！見ビ。 

大量のおじやまぶよ（固ぶよ）に埋 
められても，色ぶよが2個！ T 消えるので'， 
カンタンに固ぶよを消してぃくことが 
できる。どんなにピンチになっても， 
決してあきらめてはぃけなぃぞ。逆に， 
おじやまぶよで'埋められてしまったほ 
うが，1発消しのボーナスが取りやすぃ 
ので，相手に大量のおじやまぷよを送 
れるという，有利な立場に立てるのだ。 


消える個数が少ないぶん，全消しも 
狙いやすいけれど，2個消しの太昜合は全 
消しを取らないほうがいいた^ろう。ボ 
ーナス点をもらっても，おじやまぶよ 
が6(固しか追加されないからた^。そのぶ 
ん格子積みを充実させるべし。 

また，どちらも決め手に欠けるため， 
勝負が長引くことも多い。するとマー 
ジンタイムが切れて，少ない点数で多 
くのおじやまぶよ力 5 '発生するようにな 
る。このタイミング'を覚えておいて， 
そのころに大*の同時消しをするのも 
おもしろい J 欠^'法た、 



▲おじやまぶよレートの変化をよく読ん 
て ♦, ベスト•タイミングてイ士掛けろ 


最後に説明するのはエディ ット•ル 
ール。 すこだ ，これはこまかなルールを 
自由に設定できるモードだから，設定 
したルールごとに有効な戦術が'す 
る。よって，ここでは変更^舍巨な各彩： 

一^に，消えるのに必要なイ固 
数が少ないほど，目鄰寺の判断力 
が必要になってくる。2〜311消 
しの i 昜合は，連!貝よりも同時消 
しが効杲的。逆に多い場合は， 
置く位置に注意しながら，長連 
を狙う。連!負を考えるのは4〜6 
個消しあたり。 

得点ぶよの場合は，刖に書い 
た卿各がそのまま応用できる0 
固ぶよで，おじやまぶよの得点 
力 ? 大きい場合は,1発消しを麵 
的に狙っていこう。通常おじや 
まぶよなら，いつもどおりに。 


値がどうなっている力％それについて 
の泉软舌^な説明をすることにしよう。 

基本的に，エデイット. ルールで 遊 
ぶ場合は，最初の1試合目がカンジン。 
ここでそのルールのポイントをつか 

おじゃまぶよを g させるの 
に必要な点数が小さいと，先手 
必勝になる。相手よりもさきに 
ぷよを消すこと。必要点数が大 
きぃ齡， じっくりと:^を 
組んでいきたい。ただこの場合 
は試合力 ? 長引くのて'，マージン 
タイムを考慮するのを忘れずに0 


倍率上昇が'もっともはげしい 
1だと，で倍率が$蔚丁ちと 
なるので'，611 貞あたりから同時 
消しを i 昆ぜるといい。もっとも 
なだらかな4な ら連！貞メインで。 
3ならは词時消し主体でも可。 


み，有交力な刘^を考えて，2^合目以降 
に活かしていくのた' そのためには， 
日頃から エディット.ルールに 慣れて 
おかないといけない。自分て'いろんな 
ルールを 作って， プレイ してみよう0 

おじゃまぶよが0点の場合は， 
さしたる注意はいらない。50点 
以上になると，1個巻き込むだけ 
で点数にかなりの差がついてく 
る。不用意におじゃまぶよを送 
らないようにしよう。20〜30点 
くらいだと， バランスが 取れて 
おもしろいかも。 

全消しで辟るおじゃまぷよの 
個数が少なければ全消しは狙わ 
なくても いいし，多い のならば 
狙うべき。当然の戦略だ。ただ， 
消える個数が少ない&得点ぶよ 
の場合は清算どきに注意0 


ロエディツト•ルール 


▼床の部分に^ -1 1の階段積みを作って、その最 
後尾にぷよをとにかく積む。これで格子積みの完 
成だ。同色ぶよを近くに まとめて おくと' 効率的 
に消えてくれる。お手軽で強力なテクニック 



やま$の固さ 


おじやまぶよの得点 — 


おじやまぶよのレ—卜 











































バトルロイヤルを勝ち抜け！ 






が'少なくなると個！数が 7 ]^しされるよ 
うになっている。 

たた 1 主意しないといけないのが，こ 
の^正は相手におじゃまぶよを送ると 
きにのみ行なわれるということ。蓄積 
されているヲ^ぶよを_するときに 
は，修正前の個数で計算されているぞ。 


_の货織 

なんだか制限が多いけれど，それを 
クリアして_だけの{断直はある。い 
ままで'_したことのないおもしろさ 
力 5 n 未わえるぞ〇 


プレイヤーどうしで夕鐵 できるモー 
ドは， なにもふたぶよだけじゃない。 
この「みんなでぷよぷよ」だと，最大 
4人までの対戦プレイができてしまう 
のだ。ただし，プレイ可能なのは，ア 


ーケード版（通信機能が使われている 
台のみ)， ゲームギア 版 （2 人は コンビ 
ュータが担当)， PC -982 Iiig (本体2台 
を ケーブルでつなぐ 必要あり）， スーフ 
アミ 版とリ ミックス（マルチ タップが 


〇おじやまぶよの降りかた 


みんぶよでは，おじやまぷよの降り 
かたが他のモードと少しちがってい 
る。カンタンに説明すると，自分力 5 '発 
生させたおじやまぶよは，全員に等分 
されて送られるのではなく，同じ量が 
全員に送られるのだ。たとえば 60 f 固の 
おじやまぶよを発生させると，3人に 
2咖ずつではなく，3人それぞれに60 
個!力 ? 送られるようになっている。 

ただし実際には，これに残り人数に 
よる個数の修正が入るぞ。下の表がそ 
の修正値〇例としてアーケード版を見 
てみよう〇4人でゲームをスタートする 


と，残り4人のとき(だれも負けていな 
いとき）は，発生したおじゃまぶよが 
次分の2になって，3人へ送られる。 60 f 固 
発生したら 40 f 固ずつ力す均等に送られ 
るわけだ。1人が負けて，残り3人にな 
ると，おじゃまぶよ個数の修正は行な 
われない（60(固作ったら 6( K 固が送られ 
る)。さらに1人が負けて残り2人の、决 P 
になると，おじゃまぶよの個数が通常 
の2分の3 (=1.51 音）になる。60(固だ'と 
90 f 固になって相手{則に送られるのだ。 

まとめると，残り人数が多いときに 
はおじゃまぶよが少なくされて，人数 




会\ _4人で遊べる r みんぶよ j 
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人あたりに送られるおじやまぶよの個数修正表 


▼人数が多いときは後手 
有 M 少なくなつてから 
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■1 P (3 P ) フイ— ルド/ I L _2 P (4 P ) フイ—ルド 

■3 P (1 P ) レーダー 4 P (2 P ) レーダー 



NEXTSNEXT 2 ぶよ 


I 上：予告 

life 


\_4 P フイールド 
■2 P フイールド _3 P フイールド 



■上：順位 _1 P *3 P 勝ち数 

計順位点 D 


■総合順位 


合計順位点，総合順位 



吾計順位点，総合順位 


■総合順位， 
順位と順位点， 
合計顧位点 


みんぷよプレイ中は，特殊な画面構 
成になるため，上で説明をつけてみた。 

アーケード版では，中央にもう1台の 
フイールドのようすがレーダ'—として 


_される。これを見て，相手側の状 
態を5鶴忍できるわけだ0ゲームギア版 
や PC -982 U { g はアーケード版とほと 

んど同じレイアウトになっている0 


スーファミ版とリミックスでは，1画 
面力縱に4分割されてのプレイになる。 
ぶよのグ'ラフイツクカ ? ゲ、ームギア版つ 
ぼいものになるぞ。 


[□順位の決定 

みんぶよの夕鐵が終了すると，プレ 
イヤーごとにその回の順位が発表され 
る。各試合での生き残り順位によって 
順位点があたえられ規定試合数での 
合計!樹立点が多い人が® W # になる 
のだ。 

生き残り順位は，4人ではじめた場 
合，最後まで残った人が 1 st 最後に負 
けた人が 2 nd その前に負けた人力 5 '3 
rd , 最初に負けた人が 4 th になる。よう 
するに，負けた順番で最下位から決定 
していく システムな わけた;>あたえられ 
る晒立^お&表のとおり。参加人数によ 
って，点数がちょっと変イ匕している。 

さらにアーケード版では，特別な処 
理が'されて いる ぞ。アーケード版のふ 
たぶよは，抹設定以外 a a 4本設 
定）の場合，すべてこの順位点で順位 
力 ? 決まるようになって いる。 このとき 

□ 画面の見かた 


は右表の2人の欄のように，勝者に10 
PTS , 敗者に OPTS があたえられるの 
だ。 

通信刘戦だと，3本設定のふたぶよで 
も順位点が採用される。ただし，スタ 
ート人数が何人であっても4人の欄が 
適用されるのだ。つまり，通信刘^で 
2人が刘^すると，実質的にはふたぷよ 
だけれど，勝者に 10 PTS * 敗者に6 
PTS があたえられるというわけ。 

なぜこうなるかというと，通^!能 
を使った場合，ふたりでもみんぶよの 
ルールに なってしまうからだ0まあ， 
どちらで言十算しても，1衝立は同じ結果 
になるけどね。 


順位点 


顧位 

スタート時の人数 

4人 

3人 

2人 

1 St 

10 

PTS 

10 

PTS 

10 

PTS 

2 nd 

6 

PTS 

B 

PTS 

□ 

PTS 

3 rd 

3 

PTS 

3 

PTS 

/ 

4 th 

□ 

PTS 

/ 

/ 


ゲームギアの 

場合 


ゲームギア版では，設定試合数が終わっても最終順位 
は表示されない。そのため，順位点ではなく勝ち数で勝 
敗が決定される0設定数の過半数を勝つか，設定数を消 
化すると，コンテイニューの催促をしてくるのだ。 


対戦中 結果表示中 














































まらな力 > つた場合は，また/ J 、 連鎖をす 
ぐに仕掛ける。ジャブ連才丁で相手を埋 
めるのが得策なのだ。 


③大連鎖は必要なし 


先手を取るというの力 5 ,みんぷよの 
戦略であることは，もうわかってくれ 
たかな。先手を取るには，少ない連鎖 
彩コ:'走改暴していくことになる。つまり， 
大連鎖を組んでいる余裕はないのだ。 
もちろん，_貞を組んで，それ力％ 
爆できれば，一気に相手をツブしてし 


まうことができる。でも，おじやまぶ 
よがひっきりなしに降ってくるような 
状態で大連鎖を組むのは，自殺行為に 
近い。それよりも小連 M を中心にした 
ほうがいいわけだ 0 
結局のところ，みんぶよでは先手を 
打つために，まず小_の連鎖を_ 
する。これで埋めることができれば， 
少し大きめの連鎖を組んでみよう。埋 


□ みんぶよはバトルロイヤルだ 


1人を相手にするふたぶよとちがっ 
て，みんぶよは同時に最大3人の相手を 
しないといけない。しかも，おじやま 
ぶよは3人分が集中して降ってくるわ 
けだから ，オタオタしているとあっと 
いうまに埋まって，負けてしまうこと 
になる。±1 及 tr ' も，油断するとあっ 
さり負ける可育&注力搞い，まさにパ'卜 
ルロイヤノレな モー ドなのだ。 


□基本戦略 


この混戦を勝ち抜くには，とにかく 
おじやまぶよを自分のフイールドに降 
らさないことだ。一度埋まりはじめる 
と，おじやまぶよを掘って いる ヒマも 
なく他の人からおじやまぶよ力 5 '送られ 
てくる。こうなるともう復旧するのは 
不可能に近い。 

ということで，みんぶよでの単明各を 
考えてみよう。 



▲人数が多い状態を生き残れば，あとはい 
つもどおりの戦略力 y 吏えるようになる 


①つねに先手を取れ 


上/ r 書いたように，一度埋まりはじ 
めると，手がつけられなくなってしま 
う。だから，かならず先手を取るよう 
にしないと勝ちめはない。 

先手を取ると言っても，具体的には 
どうしたらいいのか。ようするに相手 
が: n 貞を越暴する前に，こちら力'_ 
すればいいわけ。3人分のフイールドを 
見るのはむずかしいけれど，とにかく 
連鎖が完成したらすぐに起爆する心が 
まえでいよう。 

ただ，おじやまぶよ個数に修正が入 


るため， J 文撃したあと相手に相^され 
る場合と，ザ^ぶよをネ目^したあまり 
で攻撃をした場合をくらべると，同じ 
連1貞でもから攻撃するほうが，ち 


る。これを考えると後手のほうが有利 
なように思えるけれど，ネ辟戈している 
あ L 、だに ほかの人からもおじ やまぶ よ 
力 ? 送られてくることを考えれば，やは 


よっとだけおじゃまぶよ個数が多くな；り先手を打っていくのカベストだろう。 



▲もしも,ほかの3人が同時に遵貞を起こし 
て，自分だけ iin てしまうと…… 


▲槪 s しきれずに降つてくることが多い。 
この時点で不利な立場になつている 


㊣ かならず相殺せよ 


先手を取れずに，ぉじゃまぷよ力 ? 送 
られてきてしまったら，連鎖が作りか 
けでも，とにかく起爆して個数を減ら 
すようにしよう。個数 I 多正機能により， 
防徒 Pf 則が有利になっているので；相^ 


するのはそれほどむずかしくはない。 
ただし，ほかの人が連鎖を動かさなけ 
ればの話だけれど……。 

先手が取れなかった時点で，すでに 
相手側にアドバンテージがあるわけだ 
から，相^しきれずに数個のおじやま 
ぶよが傅っても，それはそれで成功と 


思っていい。1人力'麵すると全員が追 
いかけることが多いので，その時点で 
全員の仕掛けがなくなり，最初から組 
むことになる。このときにおじやまぶ 
よが積まれていると，たとえ1回目の襲 
撃をふせげても，2回目に対处できない。 
相殺して少しでも個数を減らすべし。 


▼小連鎖を連発するだけ 
でもダメ。 3 人との駆け 
引きが重要だ 










































口全消しの戦略 


全消しを視野において組んでいき， 
狙える i 碁合は手_勺に全消しをすると 
いう基本的な部分はみんぷよでも同 
じ。しかし全消しをしたあと，清算す 
るときに中寺別な単卽各が生まれてくる。 
何人力、が同時に清算すると，おじゃま 
ぷよの個数修正がからんでくるからだ。 

搬も書いてるとおり，おじゃまぷ 
よを送るときには目減りされ ， wn 
るときは彳多正されない。それをふまえ 
たうえで，4人力領番に清算した(全消 
し清算分のおじゃまぷよが降る前に， 
ほ力、の人力 5 '清算をした）場合のおじゃ 
まぶよの i 荒れを追っていこう。全消し 
ボーナスは30(固にしている。 

まず，1人目力 5 清#する。ここで'はイ固 
数修正がかかるので， 30 f 固だったのが 
20 f 固になって全員に送られる。つづい 
て2人目の清算0発生した301固から，蓄 
積分の 20 f 固を相殺して，あまりが10 
個。これに個数修正がかかって，6{固ず 
つが送られる。3人目の清算も同じで， 
30(固で蓄積の26{固を相殺，残りの4個 



に修正力 5 'かかった2個が攻撃として送 
られる。最後の4人目の清算では， 30— 
28= 2個に修正がかかって，1 個ずつ送 
られる。結果右のようにぉじやまぶ 
よ力 5 発生するのた r '。 ようするに，最初 
に全'消しボ'ーナスを使つたほう力 q^ij 


になってしまうってこと。 

もしも，まったく同時に、清算した場 
合， ip から順に处理されていくので， 
ip * 5 ' いちばん^^になる。 

全消しを、清算するときには，このへ 
んを考えて実行しよう。 
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□ 最終勝利のための戦略 


みんぶよは，力^:らずしも毎回最後 
まで生き残る必^はない。 I 樹立点の状 
況しだ c 、では， 1 st にならなくても最終 
勝者になれるからだ。ただ，もし途中 



▲負けを宣告されても，とにかくまわして 
時間かせぎ。この差は大きいぞ 


で負けるにしても，なるべくなら高い 
順位点を獲得したいもの。そのために， 
いくつかの戦法を知っておこう。 

まず，大量のおじゃまぶよ力 ? 送られ 
てきて，すでに負けが'?崔定していると 
き。このときには組^よをまわして時 
間かせぎをしよう。みんぶよでは全員 
におじゃまぶよが送られるので，数人 
力洞時に積みあがることがある。この 
ときに少しでも遅く積みあ力 5 るように 
すれば，上の晒立になれるのだ。まわ 
しているほんのわずかな時間差が，順 
位点で 3 PTS の差になる。これは重要 


なテクニックた’ぞ。 

また，だれか1人を集中攻撃して，自 
分の順位を上げるという戦^もある。 
意図的に1人だけを攻撃することはで 
きないけれど，ターゲットとする人の 
フィールドを つねに マークしておき， 
イ士掛けができていないときを狙って連 
鎖を発動させれば，ターゲットは相殺 
できずに埋まってしまう。この単短去で\ 
特定の人間を おと しいれることができ 
るぞ。ただし，相手に気づかれないよ 
うにしないと，すぐに反^されるから 
注意しよう。 
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このへんでちよつと一息0それぞれの格^の取扱説明書 
に掲載されているキャラのイラストをドーンと紹介しよ 
う。ここにあるのはおもに「これはやつちやダメだよ」 


という注意事項にそえられているイラスト。ージや表紙 
の裏ページにあるキャラ•イラスト(丈スーファミ版やり 
ミックスの説明書に使われているものだ。 














【ひとりでぶよぶよ】 

敵キャラクタ■"完全カイド 








多彩になった「ひとぶよ」 


コンピュータカ9_[】手になってく 
れる「ひとりでぶよぶよ」，略して「ひ 
とぶよ （ CPIM とも言う)」には，全部 
で37人もの敵キャラクターが登場す 
る。この#は，それぞれのキヤラク 


ターの紹介&攻 B 各をおとどけしよう。 
これさえ記£めば，『ぶよ通 j キャラのす 
ベてがわ力 >ってしまうぞ。 

さて，ひとぶよには，大きくわけて 
三つの種類がある。謎の塔をのぼって 


圓 （ 


ノーマル•モ 




〇 

〇 


いく 「ノーマル•モード」， 驅 度力嗯 
く設定されている「練習 モード」， 登場 
する全キャラと順番に戦っていく高難 
易度の「通 モード」 の纖だ 。 まずは 
各 モードの 解説をしていこう。 

〇 B3SI 〇 


〇 


〇 


どの_重でもプレイできるの力 ? ，こ 
の ノーマル•モード。 6層構造の塔の中 
て、， 敵け撇しながら頂 J •.をめざすと 
いうモードだ。1间でも負けるとゲー 
ム•才ー パ、 一になってしまう力す， コン 
テイ ニュー（継栽プレイ）すると，あ 
目手を決めなおせるぞ。 



途中で乱入された場合は，対単 tel 券ち 
残ったほうが，刮 A 前の状態をそのま 
ま継競して進行していくことになる（コ 
ンテイニューあつかいにはならない)。 

オプ シヨ ンで ルール変イ匕を オンにし 
ておくと，ステージごとに通常—得点 
ぶよ-"かた 1— 通常 — 得点—*かた2-» 


得点^かた1->……（以下くり返し） 
と，おじやまぶよのルールが変イ匕する 
ぞ。ただし LEVEL 6はかた1で固定， 
コンティ ニューした場合はもう一度同 
じルールで文撇が行なわれる。また， 
ぶよの色数は LEVEL 1〜2が4色そ 
れ以降は5色 （ GG 版1人目のみ3色)。 


噂の二人 


四天王 


六歌仙 





LEVEL 1 


LEVELS 


LEVE し3 


LEVE し4 



LEVEL5 


LEVELB 
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マスクド 


謎の影の正体は…? 



M 

謹 

? 

f 

サ 

1 

ま 

If 

























































































































敵キャラに勝つと右の画面になる。 
右上にある STAGE POINT (以下 S . 
P .) が，その刘^で得た得点だ。ここで 
試合時間 (PLAY TIME ) に対応し 
たタイム ボーナス （ BONUS ) が 
SCORE と S . P . に加わる。そして最後 
に S . P . が EXP に加算されるわけだ。た 
だし， ここでは REST し力^^されな 
いので， S . P . 分た 1ナ REST 力碱るとい 
う处理がされるぞ。 

もし EXP が'，その階層の NEXT /ご 
けでなく上の階層の NEXT まで突破 
したら， EXP 力 ? 上の階層の NEXT — 
1の f 直（あと1ポイントで LEVEL UP ) 


に WJ 5 される。たた^しゲ'ームギア版で 
は，つぎの刘^に勝つと，調節時に減 
らされた EXP が復活するぞ。 PC - 
982搬では，つぎの階層の NEXT 力 5 ' 
EXP +1 の値に変化する。結果的には， 
あと1ポイントになるわけだ。 

また，対戦に負けて コンティ ニュー 
をした場合，負けた試合で取った得点 
が EXP に加算される （ GG ，9 a SFC 
SFC - R , POS は加算されない)。もし 
これで NEXT を^^しても，上と同 
じように NEXT - 1ボイ ントに 調節 
されてしまう。敵キヤラに勝たないと 
上の階層へは行けないのだ。 


□ EXP について 

ゲームを開始すると，その階層 

( LEVEL ) にいる敵キャラの顔が表 
示され，カーソルが'ルーレツトのよう 
に移重かする0ここでボ'タンを I 甲して刘* 
戦相手を決め， ぶよ 対戦を行なう の だ。 
ほうっておくと カーソルは だんだん遅 
くなり，最後には自動 re ' 止まるぞ。 

上の階層へ行く （ LEVELUP する） 
には ， NEXT EXP (以下 NEXT ) 
H の EXP をゲットしなぃとぃけなぃ。 
exp とは，ぷよ刘 m で獲得した得点と， 
レベルア ツプボーナスを加えた値だ。 

敵に勝っと，その刘^で得た得点と 
タイムポ'ーナスカす EXP に力 P 1； される。 
これで NEXT を越えればつぎの階層 
へ。たりなぃ i 易合は ， REST POINT 
(以下 RESTU して不足分が表示さ 
れ，もう一度同じ階層の敵と戦わなぃと 
ぃけなぃ。 EXP , NEXT , REST は，敵 
キャラに勝ったとき以^に，刘 W 目手 
を決めるシーンでも表示されるぞ。 

もしも階層内の全キャラを倒しても 
NEXT を越えられなぃと，延長戦キャ 
ラカ 5 '出現して延長戦へ突入する。これ 
に勝って NEXT を越えれば，ぶじ 
LEVEL UPT きる。ただ'し越えられ 

ないと， パ、 ツドエンドとなって ゲーム 
が終了してしまうの AT 。 


EXP = SCORE + レベルアップ ボーナス 

※98 ， SFC, SFC-R, PC 版にはレベルアップポーナスなし 



/ \ 

「 LEVEL 5=10, 0001 


レベル 

f 残っていたし 
\キャラ数 x 

LEVEL 4= 4.000 

EXP 

アップ 

LEVEL 3= 3,000 
LEVEL 2= 8,000 

ボーナス 

\ / 

l LEVEL 1 = 1-000」 



※延長戦キャラは，残りキャラ数に含まない 



し EVE し 

通常 ゲームギア版 

レ 

ベ 


ル 

ア 

4 

120.000 

160,000 

120,000 

ヅ 

ブ 

3 

80,000 

120,000 

90,000 

表 

a 

45,000 

70,000 

60.000 


1 

15,000 

25,000 

30,000 


(単位: EXP) 



▲ NEXT EXP をクリアすると，カーバンク 
ルカ澄場して，ダルマ落としの要領で.… 


▲塔の階層を飛ばしてくれる。で， 
の LEVEL へと進んでいくのだ 


□ 特殊な場合の EXP 計算 
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通モード 



初心者向けが補習モードなら，この 
「通モード」は上級者向けだ。基本は 
練習モードと同じ，敵キャラと順番に 
戦っていくんだけれど，その数がハン 
パじやない。なんと33〜36キャラとい 


う長丁場なのた、しかも，ゲームラン 
クが自動的に HARDEST になるた 
め，組ぶよの落下速度は速いし，おじ 
やまぶよの落下もビックリするほど速 
い。考えている余裕がないくらいの， 


まさに目力すまわるような状態で'刘^し 
ないといけない。 ノー •コンティ ニュ 
一でタリアするのは至難のワザ y どけれ 
ど，ウデにおぼえがあるぶよら一は， 
ぜひチヤレンジしてほしいぞ〇 


セガサターン 通モード 


登場 キヤラ：①おおかみおとこ②スキュラ③イ 
ンキユバス④コカトリス⑤スケルトン - T ⑥ウ 
イル•才一 • ウイスプ⑦スキヤポデス⑧トリオ， 
ザ • バンシー⑨のみ⑩ももも⑪バロメッツ⑫ミ 
ニゾンビ⑫ハ•ノッテイ⑭うろこさかなびと@の 
ほほ⑭ふたごのケットシー®)ふふふ®マミ ー® 
アウルべア⑳さそりまん ㉑ サムライ モール @ハ 
-ピー@ノ\•ララ ㉔ ナスグレイブ ㉙ ゾンビ ㉖ すけ 
とうだら®まもの⑳ウイッチ ㉙ パキスタ ㉚ ドラ 
ゴン ® ミノタウロス ® ドラコケンタウロス ㉝ ぞ 
う大 魔王 ㉞ シエゾ•ウイグイイ ㉟ ルルー ㉖ サタン 


〔ーファミリミックス 通モード 


登場 キャラ：①ウイル.オー.ウイスプ②ふた 
ごのケットシー③すけとうだら④ハービー⑤ス 
ケルトン - T ⑥バロ メッツ⑦のほほ⑧トリオ. 
ザ-パンシー⑨のみ⑱パノッテイ⑪スキヤポデ 
ス ⑫ナ スグレイブ®ふふふ⑭ノ<キスタ⑬アウル 
ベア⑭マミー⑰ミニゾンビ⑭ももも®さそりま 
ん⑳サムライモール ㉑ うろこさかなびと®ゾン 
ビ ㉓ パララ ㉔ ウイッチ ㊣ ぞう大 魔王® ドラゴン 
@シエゾ.ウイグイイ ㉘ まもの ㉙ ミノタウロス 
㉚ ドラコケンタウロス⑪ルルー®サタン ㉝ マス 
クド？？？ 


PC エンジン ひとぶよアレンジ 


登場キヤラ：①スケルトン - T ②ウイル•オー • 
ウイスプ③スキヤポデス④トリオ•ザ.パンシ 
一⑤のみ⑥ももも⑦ハ•ロメッツ⑧ミニゾンビ⑨ 
パノッテイ⑩うろこさかなびと⑪のほほ⑫ふた 
ごのケットシー®ふふふ⑭マミー⑬アウルベア 
® さそりまん@サムライモール⑭ハーピー⑲パ 
ララ⑳ナスグレイブ ㉑ ゾンビ ㉒ すけとうだら ㉓ 
まもの ㉔ ウイッチ ㊣ パキスタ ㉖ ドラゴン®ミノ 
タウ a ス ㉙ ドラコケンタウロス ㉙ ぞう大魔王 ㉚ 
シエゾ•ウイグイイ ㉛ ルルー ㉒ サタン ㉝ マスク 
卜.？？？ 


サターン版は一番多く刘^すること 
になる。色数はステージ19まで4色以 
降は5色だ0ルール変化オンだと，ノー 
マルと同じ順番でルールカ ? 進行。 



キャラ M 場順番が ftbM とち力 ? っ 
ているぞ。色数は，ステージ8までが4 
色以降は他 ルール 変化オンだと， 
ルールが ランダムで決定されるのだ0 


は ◄ 

ぁ I 


のに 

おひ 

かか 

たえ 

■て 


る 

の 



ひとぷよクリア後に，オプションに 
出現する MANZAI を^!すると，}曼 
オデモつきの通モードが楽しめる。ス 
テージ15まで4色以降は5色だ。 


圈國圑 

否固囵_图 
1 图1國國國I 
iK Hik 囲國圃咖 
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このあとのページの見かた 


次ページからのキャラクター紹介に 
ある データの m は，以下のとおり。 
•キャラ名の下の英字は英語表言^の 
正式名。【】内はプレイ•フイールドに 


表示される英字略称0修評価は，本書 
スタッフが半 J 定した実力評価で S が最 
高，以下 A 〜 E の鼠 # WIN-LOSE 
は基本的にサターン版の写真。ただし 
「★ j はメガドライブ版， 「© j は PC 
-982 DIS , 「※一はスーファミ版の写真0 


癱の写真はサターン版のもの。コ 
ンピュータ側の画面内にぶよ（おじや 
まぶよ含む）力 5 3« Lh になると劣勢 
に，そうでない状態で人間側が 36 fKJl 
上になると^■になる。決:着^には勝 
利•敗北のどちらかになる。 


ftmt -，〇 


グラフ • 表の見かた 

サターン版の i 陳習&ノーマル•モード，ランク NORMAL にて，こちらからおじやまぶ 
よを送らない扰態で減した 1(^) データを表•グラフにした。練習モード以外 It 3人 
目»に游見した場合のデータを連鎖などで時間区分をまたがる^^毛すべてのデ 
ータを連鎖終了時の時間帯に含めている。棒グラフ佑目盛り） 

合計値《折れ!^ラフ佐目盛り）1撇為内に発生したおじやまぶよの平》 


■時間内に消した1峨の平均ぶよ個数[個]， 
■時間内に獲得した1峨の平均得点 [PTS]- 
■ 2 蹦以 Ji の^0数数 XI00 [%] 
■同時消し発生回数+総消去^回数X100 [%]- 
■長連発生回数+総消*組数XI00 [%] 



~消したぶよ個数（個） 

2.4 

麵 

9.3 

团 

10.5 

9.7 

10.4 

im 

14.7 

MQ3I 

9.5 

- 得点 （ PTS ) 

193.2 

472.3 

539.2 

867.6 

1077.8 

1586.2 

789.4 

- 連鏑串（％) 

0.0 

0.0 

0.0 

5.9 

29.4 

25.0 

10.1 

- 同時消し串（％) 

0.0 

0.0 

4.5 

5.3 

4.8 

0.0 

24.3 

長連串（％) 

40.0 

29.4 

50.0 

47.6 

47.8 

46.9 

43.6 




























































7 ‘一彡ら/•厶べ叫认'!—士昆載？ IV 斗すつ 0 <5 r、^c 封;ズ々明嬰経いつ 
マ。々# a?m 。以 om 々>4: 守え泊游 ‘> v c ? 

H “ 今二 ifiY 本 Mq 勺古ぷ⑦ゼ短砂 om み rM 、 tn : i ¥9 i 
‘ 、< m 再〇アバ ，: aw 雖哲遂 qa °-^ y <^ cm-i n 




【 VO 人 " 1 】 ヨ dOUH 丄 NV0A1 


:?挑御泽 


L ヨ 3 V 丄 SG が yyil ^ K —$4 



^ lo ^ X ) 孕、 f/><^a 
r し' f £、 パ t 冬 > 羝エ c 
目 fi 々穿〇 vm 鹊コ明伞耷： m \% 
^ mm ^ M :ベ 籲 

敲仰し: 

受4•令 Y 胃 0 >0> T ^「 CM > 
军〜」：)雜 0 >班/一 ： r 
?穿 c ^?、 分」 

r ^4 -?n mij : i 回。星•乙 fi 斗籲 
果、つヘレ ： mm 

' ^: \\^m 


敵厶“/ 

^ mt )^ yt'T tw 

W 倒 

%fy 

SV " ん妙 
今气 a # 夕 

ぐ》 〜 % 
あ 〇、. 

r s -&\( xm ^ 



08〜59 fr 9 〜 6 fr 扑 〜 SS 


m 藤# 










































もともと(太神のによって怪物に変身させられてしまった美しい女性とい 
うスキュラ。でも『ぶよ通での彼女呔ちょっと小ずるい策士という役どころ。 
アルルのぶよまんを盗んだり，温泉に入ってのぼせているスキに戦おうとしたり， 
とにかく大活躍 （？） なのだ。でもカンジンのぶよの実力は……。正当に戦った 


□1 連鎖口2連鎖口3連鎖口4連鎖〇5連鎖 




サターン版れんしゆう STAGE 2 


スキュラ 


SKYLLA 【 SKYL 】 



I 消したぶよ個数（個） 

2.4 

9.3 

10.5 

9.7 

10.4 

14.7 

9.5 

得点 ( PTS ) 

193.2 

472.3 

539.2 

867.6 

1077.8 

1586.2 

789.4 

連鎖率（％) 

0.0 

0.0 

0.0 

5.9 

29.4 

25.0 

10.1 

同時消し率（％) 

0.0 

0.0 

4.5 

5.3 

4.8 

0.0 

24.3 

長連率（％) 

40.0 

29.4 

50.0 

47.6 

47.8 

46.9 

43.6 




_ 


性格：きつめな性格。盗み癖がある。 
策士 

セリフ•言い回し：「くぅんくぅん」 
「きやいん」「がうぅぅぅ」。人語を話 
すが，叫び声，鳴き声などは獣っぽい 
攻撃方法：かみつき魄つめ攻撃 
アクション：耳，尾を動かせる，と 
くに尾は感情表現が表われやすい 
備考：毛並みは白銀0背にたてがみ 
がある。牙がある 


ターンも，才 
スな ノーマル 



平常 ♦劣勢 ♦ 敗北 




















































インキュ八ス 


サターン版れんしゆ 5 STAGE 3 


平均 


優勢> _平常_劣勢呤_敗北 


秒数（秒) 


ぶよの消えパターン 


てぃふる」「がつでむ」「おお，のお; 


ぉ！」「あうち，あうちつ！」「おお i 


V . 、が あ一」 「ぶ り一 ず • きす*み 一」 


H 文撃^法：甘い声て誘惑する，キ; 


て脳みそを吸い取る 


丨アクション：身のこなしはイ憂雅 


_:女性を誘惑する美形の悪魔0 
米語をあやつる。キス魔 


得点 ( PTS ) 


242.9 


1118 


•6 1249.5 


1084. 


31191.5 


1223 


.3 1018.4 


0.0 27 


長連率 


(%) 


16.7 


44. 


4 33.3 


24. 


1 28.1 


• 0 29.0 


冬 

つ •令 

!( グ ，ふ 

^ f ノ 6^ 


格：女好き，ナルシスト 


|セリフ•言い回し：「おぉ，びゆ- 


8.8 12 


•5 18.5 


28 


• 6 18.0 


INCUBUS [ INCU ] 


□1 連鎖圍2連鎖 3 連鎖 4 連鎖 5 連鎖 


火30 


12 . 


12 . 


その美貌で女性陣をラブラブでメロメロにしてしまう，超美形の悪魔だ。でも 
ぶよの世界にはヘンタイ麟市シエゾや，ぶよ職の根源サタンっていう婦ミ 
(?) のおに一さんたちがいるから，そのパワーも半減ってところかな。パーフ 
エクトなインキュバスの■の欠点はなんとぶよを回転できないこと。つまり 
スケルトン - T と同等のレベルなのだ。天【仁物を与えずってヤツか!？ 


での 


攻実 




















































サターン版れんしゆう STAGE 4 


□力卜 1 」ス 


COCKATRICE 【 COOK 】 


まるまる太ったニワトリ，それがコカトリス。なんて書くとオシオキされるの 
で書かない(書いてるけど)。相手を石化するという，おそろしいニワトリ，じゃ 
なくて怪物なのだ。対戦がはじまると，左から卜 2*4*5 •防 IJ 目の順で，固（正 
確には 5^0) のぶよを高速落下。この場所にはつねにぷよを置いておくクセがある。 
フィーリング連鎖が得意のおいしそうなニワトリ，じゃなくて相手だ。 



L [ 甲圖 i em 

消したぶよ個数（個） 2.0 16.118.317. 8 20.8 17.015.3 

得点 ( PTS ) _243. 21224.61554. 51573. 21657.11344. 71266.2 

連鎖率（％) 0.0 16.1—18.8 _ 6.9 10.815.211.3 

同時消し率（％) 0.0 2. 9 5.12. 5 9. 5 0. 0 — 3.3 

長連率 （％) 0.0 21.6 _34.1 19. 5 30.4 30. 8 27.7 

.て::.こ T I ' III ! F I ' W - 

[jBBWBI 






おじやまぶよ発生置(個) 
252010 


5040302010 
合計点火回数(回) 




気にしているご様子 



▲結局，サターン版の才 
リジナル•キャラは全員 
ノーマル 型なのでした 



















































八部衆 | 1 

スケルトン -T |J 

SKELETON-T 【 SKEL 】 邏 : ' I 

今日も今日とて大好物の玉露を片手に，赤いざぶとんに座ってのぶよさばき。 
あいかわらず回転もできずに自滅をくり返す，実力最下位のほねおとこ 
( i , 塔の入り口に陣取って，アルルをあたたかく迎えてくれるぞ。その好意に甘 
えて，カルシウムになるまでコナゴナにしちやおう。すでに大連鎖の練習台とし 
て定着した彼の湯飲みには茶柱が1本さびしく立っていたとさ。 





27.8 


(PTS) 


76.3 


111.5 


537.3 


392.2 


951.5 


275.8 


390.8 


同時消し率（％) 


長連率（％) 


50.0 


15.4 


37. 


45.5 


17.2 






好きなもの：ぉ； 
性格：お茶をこ< 
セリフ•言い回し 
ちゃ一」 

アクション：お^ 
備考：緑地に赤- 
湯飲みを 







S <>冬ノ ri 

« ^ ?3 e s e 


▲普通にはしけ消えるノ 
ー マル型 0 えらく シンブ 
ルですな 














































17.6 


20.6 


19.6 


プラズマだとかリンだとか，いろんな説があるけれど，その正体は子分を2匹し 
たがえた，フワフワ浮かぶヒトダマなのだ。ポーッとしてるのが大好きで，まる 
でマンボウのようにユラユラしている。戦法はというと，とくになにも考えずに， 
とにかくひたすらぶよを消していく。その4な姿に(丈見る者に涙させる感動 
があるとかないとか。単にまぶしくて涙がでるという説が有力だけど。 




WI し 0，- THE - WISP 【 WISP 】 



八部衆 


ウイル•才■•ウイスプ 




〇 〇 


〜96 


7〜32 33〜48 49〜64 


評価： 


LEVEL 1 





劣勢 4 敗北 


纖■關 ■ 


おじやまぶよ発生1(個) 
252010 




ウイスプカ 4 フワッと 
学いてくるカスタム•バ 
ターン,，カワイイぞ 














































□1 連鎖02連鎖〇3連鎖〇4連鎖〇5連鎖 


大きな1本足をたくみに使って三十文キックを華麗にくりだすポテくん。もとも 
とはインドに住むとし、われる モ ン スター で， パノッ ティともつながりがあるそう 
な。ま，どうでもいいけど。戦法は前作とほとんど同じで，ドンドン消していく 
消化作戦0 発で応戦してもいいけど，5連鎖をめざすのが中級者ってもん 
だ。ちなみに，頭にあるビラビラは帽子の一部だって。ま，どうでもいいけど。 



LEVEL 1 



八部衆 


スキヤボデス 


SUKIYAPODES【P0DE】 



聲性別：不明 

聲性格：人なつっこい性格。誰でも友 
だち，て•も約束を破られるとチぶる。 
足のでかし、のがコンプレックス 
參セリフ•言い回し：「ごぉ！」 

籲攻撃方法：「三十文キック」 
•アクション：飛ひ 1傲り （？） 

修傭#:右足•左足どちらでも可 




消したぶよ個数（個） 

3.6 

10.1 

11.7 

14.5 

12.9 

14.0 

11.1 

得点 (PTS) 

257.0 

634.2 

869.9 

1378.3 

1233.1 

1118.1 

915.1 

連鎖率（％) 

0.0 

9.1 

13.0 

21.7 

14.3 

15.4 

12.3 

同時消し率（％) 

12.5 

0.0 

7.7 

9.4 

10.7 

6.5 

7.8 

長連率（％) 

0.0 

20.8 

14.3 

14.3 

12.9 

15.2 

12.9 


■■■S3 







































八部衆 





トリオ•ザ•バンシ 


TRIO-THE-BANCHEE 【 BANS 】 

お姉さん的存在のメリグ，元気いっぱいのシヨス，甘えっ子なエミィ。いつも 
陽気な3人娘……と言えは T 耳1こえはいいけれど，これがまたウルサイ。女3人よれ 
ばかしましいとはよく言ったものだ。さらにカワイイ外見にも惑わされちゃいけ 
ない。彼女たちは平均年齢10凍の高齢姉妹なのだ。そのせいか，ぶよを回転させ 
ることができないらしい。でも頭はいいから，油断していると痛い目にあうぞ。 




•ttSiJ :女 ' 

(メリグ/シヨス/エミィ） 

•年齢：108歳/100歳/98歳 
•身長： 157cm/160cm/152cm 
制本重： 53kg/56kg/48kg 
修性格：メリグ（右）……しっかり者 

て打算的，シヨス（左） . おてん 

ばて行動派，エミィ（中央）……甘 
えん坊で人見知り 

•セリフ•言い回し：「きいい •ぶいい • 
ぐいい」「きいい •ぶいい•ぴい い」「き 

いい •ぶうう •ぴいい」「きいい•かあ 
あ•ぴいい」 「う きい •う かあ •う ぴい」 
參攻撃方法： 3人同時に攻撃する(でも 
1人前)，金切り声でダメージ 
•アクション：金切り声を上げると 
き，全身で力む 

mm - 常に一緒に行動する3人姉妹 


々弋 爾 


L_ t 


評価: 


LEVEL 1 


彳 ，,I 


P 消したぶよ個数（個） 

8.5 

19.9 

20.2 

18.2 

22.4 

19.3 

18.1 

得点 (PTS) 

602.7 

1734.2 

1985.4 

1926.5 

2516.1 

1668.3 

1738.9 

連鎖率（％) 

5.6 

22.9 

20.0 

19.4 

30.3 

17.6 

19.3 

同時消し率（％) 

10.5 

2.1 

4.5 

0.0 

4.0 

4.9 

4.3 

長連率（％) 

4.8 

17.0 

30.4 

42.5 

44.2 

39.5 

29.7 



劣勢 4 敗北 


關圓_ 


3連鎖圖4連鎖 5連鎖 




おじやまぶよ発生量(個) 

5 〇 〇 
2 2 I 
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正体不明の商人シリーズ第 1 弾0どうやら一角獣系統の生物みたいだけれど，そ 
の実体はあくまで“ももも”。ちょっとぶっきらぼうな商人として， xm を呼んで 
いる （ ？）。ももももももももものうち，なんて言葉もあるくらし嗜名だ（ウソ)。 
独自の積みかたとして，右から 1*2* 3列目の順にそれぞれ8，6，4個を置いてい 
く戦法を持っているぞ。 LEVEL 1 では強い部類に入るキャラだ。 



し EVE し1 


八部衆 



MOMOMO 【 MOMO 】 



性格：やる気があるのかないのか， 
あまり真剣に考えていない 
セリフ•言い回し：「ももも」「作 T 」 
「も一しつこい客」。物言いはつつけ 
んどんなカンジ 
攻撃方法：商人なのでナシ 
アクション：しつほ。をぱたつかせ 
る，ずつこけたとき足をバタつかせ 
る 

傭#:あまりしつこいと客を追い帰 
してしまう困った商人 


秒数（秒） 


-32 33〜48 49〜64 65〜80 81〜96 


消したぶよ個数（個） 

7.9 

16.1 

18.8 

18.5 

17.8 

19.8 

16.5 

得点 ( PTS ) 

575.4 

1709.9 

2140.3 

1828.3 

1499.9 

1910.4 

1610.7 

連鎖率（％) 

5.9 

36.0 

31.0 

31.0 

21.9 

18.2 

24.0 

同時消し率（％) 

0.0 

8.8 

7.5 

2.6 

2.6 

2.2 

4.0 

長連率（％) 

27.8 

29.7 

33.3 

37.5 

30.0 

23.9 

30.4 

勝利 ♦ 11 

E 勢< 


■常 ■ 


勢 ♦敗. 

化 






おじやまぶよ 発生量(個) 
2520 















































し EVE し 1 


八部衆 


バロメッツ 



BAROMETT 【 BARO 】 

アヤしさナンバー1の座に輝きそうなのか v くロ メッツ。なにせ植物の実の中から 
ヒツジがでてくるという，非常識きわまりないヤツなのだ。でもヨーロッパでは 
有名な植物（動物？）で，バロメッツとは植物のシダの名前なんだって。う一ん， 
勉強になるなあ。戦いかたでは右から 3*2*1 列目に，それぞれ4，6，8個のぷ 
よを置くの力^^もももと逆の方向で，同じことをするマネしっ子さんだ。 






ぶよの消えパターン 


ぬ 


消したぶよ個数（個） 

10.2 

15.6 

17.5 

19.3 

17.5 

20.6 

16.8 

得点 ( PTS ) 

787.6 

1057.9 

1619.4 

1669.2 

975.1 

1724.0 

1305.5 

連鎖率（％) 

14.3 

6.3 

21.4 

20.0 

11.4 

15.0 

14.7 

同時消し率（％) 

0.0 

9.1 

13.9 

2.3 

7.7 

2.2 

5.9 

長連率（％) 

20.8 

22.2 

26.8 

22.2 

11.9 

23.4 

21.2 


▲キラーンと光って火花 
が舞う花火型 0 バンシー 
と 同じ消えパター ンだ 


r 、 一 — 

き 驗 





性格：おくびょぅ，痛いのがィャで 
言午しを乞うたりする 
セリフ•言い回し：「めえ」「だめだ， 
めえ上基本的にめえめえ鳴くだけ 
攻撃方法：短い手で攻撃 
アクション：喜^と花が^く 
傭#:実がなるとでてくる羊のモン 
スター。半草半獣 






秒数< 


おじやまぶよ発生量(個) 

a 〇 
SJ 2 










































LEVEL 1 


八部衆 



ミニゾンビ 

MINI ZOMBIE 【 MZON 】 

その名のとおり，ゾンビのちっちゃいヤツ。ゾンビの子供なのか，それとも子 
供のゾンビなのかで，大きなちがいがあるけれど，ジックリ考えるとおそろしい 
ことになりそうなので，追求するのはやめとこう。まだ首がすわってないようで， 
よく頭を落とすお茶目さんでもあるぞ。左から3列目にのぷよを置くのが彼の 
戦法，3列目か猜み上がったときに總貞同時消しで成仏させちゃおう！ 




■ す， 



f 消したぶよ個数（個） 

6.6 

14.1 

16.1 

16.3 

17.8 

13.2 

14.0 

得点 （ PTS ) 

530.6 

1017.6 

1204.1 

1326.0 

1555.5 

1028.3 

1110.3 

連鎖率（％) 

15.4 

14.8 

10.0 

21.4 

16.1 

11.1 

14.8 

同時消し率（％) 

6.7 

6.5 

8.8 

11.8 

7.9 

0.0 

7.0 

長連率（％) 

6.3 

21.2 

32.4 

23.7 

22.0 

22.6 

21.4 


IESE89I 

關■圓 _ 




〜96 


—16 17〜32 33〜48 49〜64 65〜 


►性別：男 

W 1 格：テンポがずれている，ちよつ 


_セリフ•言い回し：「うげ えええ」 
「ばらばらになっただぁ 一」 「どろど 
ろになっただぁ一」「ぐちゃぐちゃに 
なっただぁ一/ちりぢりになっただ 
ぁ一」「いくぞ お」 「うう っ」 「あぢぢ 
ぢぢぢぢっ！」 

籲攻撃方法：子^共なぐり 
•アクション：目玉を落つことしたり 
する 

mm - 子供のゾンビ。やられるたび 
にだんだん体がくずれていく。火に 
弱い 

皿【二屏 


おじやまぶよ 発生量(個) 

5 〇 〇 
2 2 I 
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いわゆる人魚。しかも女の子とくりゃあ，世の男性陣は黙ってませんぜ，正味 
なハナシ。本名がセリリっていうのも男心をくすぐる重要なポイント（ホント 
か？ ） 。ゆつくり落ちついてぷよを消していくつてえのも，奥ゆかしくていいねえ。 


と，現在『ぷよ通人気ナンバー1を独走中の彼女，じつは性格が……。でも，力 
ワイけりやなんでも許されちやうんだなあ。世の中なんてそんなもんさ。 





ぅろこさかなびと _ 

UROKO SAKANA BITO 【 MERM ) K 



1 消したぶよ個数（個） 

8.0 

17.0 

17.2 

19.4 

15.1 

18.7 

15.9 

得点 (PTS) 

443.5 

1416.1 

1333.2 

1401.5 

840.0 

1214.5 

1108.1 

連鎖率（％) 

0.0 

15.2 

21.9 

15.4 

6.5 

10.5 

11.6 

同時消し率（％) 

0.0 

10.3 

2.6 

2.2 

2.9 

4.8 

3.8 

長連率（％) 

21.1 

7.0 

20.0 

17.4 

16.7 

25.0 

17.9 




連鎖 3 連鎖 4連鎖钃5連鎖 






性格：泣き虫，被害妄想がある 
セリフ•言い回し：「ぴっちぴちよ」 
「ぶくぶくぅ」 

攻撃方法：尾でたたく 
アクション：尾をくねらせる 
備考：名前はセリリ，人魚0瞳がう 
るんでいる 


ぶよの消えパターン 


I ゞ 


▲水で生 i 舌する彼女ら I 
く，ァヮがプカプカ浮し 
ていく水';趣だ 


秒数秒 


mm 


■漏 


平常 + 劣勢 ♦ 敗北 


〜96 


33〜48 




おじやまぶよ発生1(個) 

5 0 〇 
2 2 丨 
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猫だ。しかもシャム猫。さらに双子。彼女たちがモンスターなのかはどうかは 
微妙なところだけど，全国の猫フリークをとりこにしたことは厳然たる事実なん 
だにゃん。右 2*1 列目の順でずつぶよを設置するのがクセ。闘争心があまりな 
いわりには意外と手強いので，それなりの対処を心がけよう。……でも考えてみ 
たら，猫ってかならず双子だよなあ（双子どころじやないけど)。 



□1 連鎖 H 12 連鎖03連鎖〇4連鎖匚)5連鎖 


■^1 


六歌仙 


ふたごのケットシ 


TWIN，S CAIT SITH 【 CAIT 】 



▲消えパターンは力ーパ: 
ンクル型：いろんな ボー 
ズをとってぐれるぞ 


ぶよの消えパターン 



〜80 


〜32 33〜48 


秒数秒 


•-备 ， •• f f ■•や 

こ鍾 3 W : ウ守 v : 


:女 

鲁性格：闘争心が’あまりない，食べて 
寝て遊^のが幸せ 

•セリフ•言い回し：「にゃにゃにゃ 
ん/にゃにゃにゃん」「 I 文撃するにゃ 
ん」「よおしふんばるにゃん/ふんば 
るにゃん」「もおだめだにゃあ/だめ 
户ゴにゃあ」「ふ にゃあ」 

#1 文撃方法：ひっかく，2匹が攻撃する 
ので2回攻撃になる 
_アクション：しっぽふりふり 
mm - 双子のシャム猫。よく眠る。 

「ふんばるにゃん」と気合い （？） 
を入れると HP 回復 





獻 


LOSE 


評価 : 


LEVEL 


1 消したぶよ個数（個） 

9.5 

19.7 

18.1 

21.2 

20.2 

22.6 

18.6 

得点 

( PTS ) 

731.7 

1792.5 

1417.1 

1816.4 

1774.9 

1759.5 

1548.7 

連鎖; 

(〇/〇) 

10.5 

26.5 

11.8 

16.2 

29.4 

16.7 

18.5 

同時消 

し率（％) 

4.8 

6.7 

7.7 

8.9 

4.5 

4.0 

6.1 

長連; 

m (%) 

31.8 

8.3 

23.8 

24.5 

30.4 

26.9 

24.3 



VJ 祝，■钂 ， IX. ^ I rT^ ― w W 


25 


20や 
ま 
ぶ 


10 生 



◄窒息まぎわからでも復活 
してくる。大きく埋めよう 



r - 単なる竭ただ人間語を 
しやべる だけ (ただ？) 




















































またもや水ネ»#)。六歌仙はこんなヤツばっかりだなあ。“かわいいかわいい魚 
屋さん”っていう童謡があったけれど，ふふふは“ブキミなブキミな魚のお店屋 
さん”ってところかな。いっつも笑ってて，しかもそれが含み笑い。あんまり近 
づきたくないけど，そんなアヤしい印象とは反して， m な積みはないオーソド 
ックスなぷよさばきて対戦してくれる。第2階層のオアシスのようなヤツだ。 




□1 連鎖口2連鎖113連鎖口4連鎖匚|5連鎖 



し EN/E し 


六歌仙 


ふふふ 


FUFUFU [ FUFU ] 



757.71745.81742.31828.6 2602.31987.91777.4 


長連率（％) 



24. 


23.4 


19.1 


28 .E 


44.4 


40 .S 


30.1 


圍__關 


同時消し率（％) 


連鎖率（％) 8. 7 33. 3 22.2 35. 5 35. 7 14. 7 25.0 


平常 ♦劣勢 ♦ 敗北 




〜32 33〜48 49〜64 


〜96 


格：ちょっとラリっているが'気さ 
くなカンジ 

籲セリフ • 言い回し：「ふ3 d 、きたわ 

籲 I 文撃方法：商人なのでナシ 
籲アクション：ひれがひらひらと揺れ 
る 

mm - 金魚の商人 


• V W1 


WIN 







-> ^•*^ i :',:- r >\ 
卜 fl' & ^t 

I 

§ f'MS 


▲商人 4 ft パターンの金 
m その場で回転しな 
がら消えていく 
















































□1 連鎖口2連鎖 3連鎖口4連鎖 5連鎖 


し EVE し 


六歌仙 


マミ 


MUMMY 【 MUMY 】 



前作ではその性別が日本中の話題となったミイラ男……って男じゃん。いや 
いや，それは言葉のアヤで，我々の調査によると男と女，両方のマミーがいるこ 
とが判明したのだ。はたして『ぶよ通 j のマミーはどっちなのか。それはあいか 
わらず謎のままなのであった。終わり。右から 2* 6，1列目の順で，それぞれ10， 
8，8個積むのがマミー •フォーメーション。 イ麟の連鎖に注意すべし。 


た I 


{け 


ねな 





消したぶよ個数（個） 

3.2 

18.0 

19.2 

20.2 

18.9 

20.0 

16.6 

得点 ( PTS ) 

329.8 

1672.4 

1446.3 

1991.5 

1321.1 

1822.4 

1430.6 

連鎖率（％) 

14.3 

24.2 

10.8 

14.7 

7.7 

27.3 

16.5 

同時消し率（％) 

0.0 

7.5 

2.3 

9.3 

4.7 

4.7 

4.8 

長連率（％) 

0.0 

16.3 

22.7 

23.4 

20.0 

33.3 

19.3 




籲•性別：男または女 
•性格：一つのことにこだわる， 
忘れっぽい 

春セリフ•言い回し：「〜だわさ 
「〜のよさ！」 

春アクション：気合いをためる 
春備考：男と女の両方が’いる。怒 
目が青から赤に変わる 


平常 


〜48 


おじゃまぶょ発生置(個) 
^;2010 





▼連鎖を作るのはかなり上 
手。ジャブ連打で囊せよ 


♦ ムニニ ぐ/•.ソ 1 

■1: 






















































雅 a 初" 




漆袋 t 漆き 



。令〉？っ陡〉淬 

- l^^Tcr ブ1球；?^ K^r 。以0)々ん4•み¥1毫 o 々 fi 军徉幸卷采 * Co ^9 r > 
率つ！ ^ Brcz^a^q^ ‘n ♦ 穿、 oopc ◦ 嬰つ二 / し隞 ㈣ 擦 
m ‘>々9 a 韻 qa 6 □ジ乙 。とぶ$□ジ乙？) 

z *? i ^ rc . v ^^ °:?二⑦龍 w 4 dV 3 a 。:^::〇厶〇厶乙 °w t_ iMO 


HMO ] avaaiMO 



cC^/^tQcL 


mwm 


"13 八 31 



9,81 9*81 L'iZ 1，61 riZ 6*8L 8*11 (@» 



e^6H fr*lS9l i97£8l r99frl rn8l L'nu 8798 (Sid ) 、穿皆 


0.11 Z'il 8.9 8.01 3*31 9*01 Z'P (%) 鹩華 


0*S3 8*E3 0*83 0*93 S*fr3 Z'LZ fr*l2 (%) 幸更眘 



Q _ 園國謹 


::: 


ベ 9 r 嘯雜> ャ廟： m \ 
4•砷 f fi 辦令识じ。嚮：べ 

エじな二) a 印军兮各目 :?3 

m ^( xmcDA ^ n ^ t ) <imi 
> mua>^m mwc . : w：^mi 

「 i 今 

> 邙「爷洚守 
汗勺拜」 ： i 回。昌•乙り斗 
明：中2目蠡取：号辟! 



甚 2b 


北塊 ♦ 鐽笨 


ilml 

(回)璩回 Y ? 4ln マ 

0 Igoeofrlos 


02 S0 


( 1 )薯车器 TirfCJfn 球 









































: U 


口調はなにわの商人だけど，じつは商人ではなく，お人好しなさそり人間だ(っ 
て書くとオドロオドロしい怪物みたい)。高く積みあげてしまうクセがあるので， 
タイミングを見はからって 2 iiil 同時消しをお見舞しヽしてやろう。なお，今回も『ぷ 
よぶよ』の世界に大阪が存在するかどうかは確認できずじまい。それどころか広 
島弁まて登場しているとなると……。つぎは博多か？ 




I ta 


五人職子 


さそ D まん 


SASORIMAN 【 SCOP 】 




長連率（％) 29.4 18. 9 17. 5 16. 7 15. 8 23. 3 20.3 


連鎖率（％) 55.6 2. 9 12.9 23.5 5. 7 20.6 20.2 


得点 （ PTS ) 813. 8 888.61146. 51376.1 886. 51489.41100.2 


〜32 33〜48 49〜64 65〜80 


平均 


翁性格：やけに腰の低い物言いて相手 
を油断させる。ニコニコしてても容 
赦なし。でもお人好し 
•セリフ•言い回し：「やったるで え j 
「あきま へん わ 一」 「ほな，いきまっ 
せ一 j 。 なにわの商人風 
• I 文撃方法：ヤリで刺す 


編， 

4, . * 


m 


聲< 

taim 

[ml 




秒数（秒) 


ぶよの消えパターン 


5畚 # 的 

ちな^?^ 



▲はじけたしずくがグル 
グルと回りながら広がつ 
ていく回転型 











































LEVEL 3 



鲁アクション： 
mm -. サムラ 


五人瞇子 


サムライ モール 


SAMURAI-MOLE 【 MOLE 】 


豢性格：サムライ魂を持つモクラ 
籲セリフ•言い回し：「もぐもぐう」 
「わりやああ」「おぬし，やるなあ！ 
「たばかったなあっ！」「む，むねノ 
じや」「成敗いたす j 「降参いたす」。 
武士言葉て話す 

文撃方法：音を食べて呪文のジャ- 
をする（音楽も食べる)，剣て斬る 
鲁アクション：剣を振りまわす 


ヨロイカブトも勇ましく，立派ないでたちのサムライ。でもその中身は……な 
んとモグラ。サムライ魂を胸に秘、めた，立身出世を夢見る快男児なのだ……でも 
モグラ。音を主食としているらしく，静かなところだと空腹で倒れてしまうとい 
う，まさしく武士は食わねど高楊枝(意味がぜんぜんちがう)。積みかたもサムラ 
イらしく，邪/!:、のないノーマルな戦法で攻めてくるいさぎよさ……でもモグラ。 
ど I 


1 ! 




:サムライの格好をしている: 


好' 

みお 

。侍 

ジさ 

ヤス 
ブは 
連同 

P 

!力し< 
だお 




秒数（秒） 〇〜1617〜32 33〜48 49〜64 65〜80 81〜96 


1消したぶよ個数（個） 

6.1 

22.3 

17.8 

18.9 

18.9 

20.0 

17.3 

得点 ( PTS ) 

447.7 

1578.6 

1096.9 

1259.9 

1113.1 

1463.4 

1159.9 

連鎖率（％) 

7.7 

11.4 

5.4 

4.4 

5.0 

14.6 

8.1 

同時消し率（％) 

0.0 

4.1 

10.3 

2.3 

7.1 

2.2 

4.3 

長連率（％) 

35.7 

27.5 

11.6 

20.0 

13.3 

23.4 

21.9 



おじやまぶよ発生量(個) 
252010 
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mw^u 鹛 i^o mwsn mmzn mmin 


_ ■關關 ■ 


1.03 

KU 

6.13 

V'iZ 

8.SI 

rsz 

S*2l 

(%) 聿更詧 

6*£ 

S.fr 

8*01 

9'H 

0*0 

re 

e*n 

(%) 铝锢回 

9*11 

8*91 

1*21 

2.81 

8.81 

8.E 

0.0 

(%) 聿鹩軍 

0.06“ 

o.e6ei 

o.8m 

L'mz 

67611 

0.16 ぇ 

fr*l82 

(Sid ) 穿銳 

8*91 
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ro フ 
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(0}) 薑丰器 Tirl^nw 

















































正体不明の商人シリーズ第 2 弾0 “パララ”という讎らしいけど，いったし艰 
は何者なのか。あまりにも無口，あまりにも陽気《その白く透きとおるような肌， 
その大きくて何者をも包み込んでしまうような口，そのつぶらで澄んだ瞳，そし 
てわきわき動く手。容姿は異彩をはなってるけれど，言動はぶよ界においてもっ 

ともマトモかもしれない。ぶよを回転できないのもチャーム.ポイント . ？ 

多 I 



ぶよの消えパターン 



%i! 


▲商人のあかし，金貨型 c 
コインになって回$云しな 
がら上へ吸い上げられる 


消したぶよ個数（個） 

7.8 

19.6 

18.1 

21.1 

19.4 

22.1 

18.0 

得点 ( PTS ) 

520.2 

1577.2 

1306.6 

2226.8 

1721.3 

2003.9 

1559.3 

連鎖率（％) 

0.0 

16.2 

10.8 

22.6 

11.8 

24.3 

14.3 

同時消し率（％) 

0.0 

4.7 

0.0 

6.7 

9.5 

2.1 

3.8 

長連率（％) 

33.3 

28.9 

34.1 

27.1 

19.6 

38.8 

30.3 







おじやまぶよ発生量(個) 
252010 
















































おっきなメガネをかけた，毎度おなじみナスのおばけ。いっつも飛び跳ねてぶ 
つかってくるの【丈1人でいるのがさびしいからかもしれない。でも迷惑。前作の 
練習ステージ 2 A 目からずいぶん昇格したものの，はっきり言って実力はそのま 
ま，進歩なしってところ。大連鎖でツブしちゃってもいいけど，フアイヤー (21 
鎖）連発で，こんがりと焼きナスにしてしまうのがツウってもんだ。 





し EVE し 


五人瞰子 


ナスグレイブ 


NASU-GRAVE 【 NASU 】 








得点 ( PTS ) 


連鎖率（％) 


同時消し率（％) 


長連率（％) 


417.3 


13.6 


828.3 


17 .E 


775.3 


15.8 


1160.5 


27.5 


1045.8 


19. 


1090.8 


16.1 


886.3 


18. 




飛び跳ねる, 


「ぼけなあす 
「〜なあす！ 


性格：いつも何か気に入らない。干 
渉されるのは嫌いなわりにさみしが 


秒数秒 〇〜1 


—96 


5040 


〇 〇 〇 
3 2 — 

合計点火回数(回) 




おじやまぶよ発生量(個) 

5 0 〇 
2 2 I 










































とにかく会うのが困難なゾンビくん。そのむずかしさはほとんど隠れキャラ 
と言ってもいいほど。彼（彼女？）に会えれば，それはそれはラッキー。そんな 
あなたは宝クジを買ってみよう。あ，そうか，なかなか会いにきてくれないから 
腐っちゃったのか(ちがう)。かなり上まで連鎖を組んでいく，腐ってるくせにな 
かなか度胸のあるヤツ。起曝される前に211 寅で埋めちゃえ。 


▲ミニゾンビと同じく噴 
水型 0 デロッとくずれる 
ように消えていくのだ 


/ 









































IldfJdKI 

四天王 | 


す 

けと 5 だら 

し _ 

1 

SUKETOUDARA 【 TARA 】 

評価 ：1 

D 


踊りが好きな半魚人0前回はゴーゴーだけだったのが，ブレイクダンスや厶一 
ンウォークまで修得しているぞ。血のにじむような特訓を積んだんだろう，体に 
似合わず……。が，特訓は積んでもぷよは積んでなかったようで，腕前はまった 
く進歩なし。フィールドにぶよが 30 fi ^ 満だと高速で落としていき， 30 f »± に 
なると普通に消しはじめる。前回は24個だったのに……もしかしてバカ？ 





617〜32 33〜48 49〜64 



消したぶよ個数（個） 

4.2 

15.7 

21.4 

20.1 

20.0 

20.0 

16.9 

得点 ( PTS ) 

355.2 

986.9 

1522.8 

1474.2 

1429.5 

1239.2 

1168.0 

連鎖率（％) 

0.0 

6.1 

8.1 

10.0 

10.0 

4.9 

6.5 

同時消し率（％) 

0.0 

5.7 

14.0 

2.2 

2.2 

6.8 

5.2 

長連率（％) 

20.0 

18.9 

26.5 

17.0 

23.9 

19.1 

20.9 


優勢 ^■平常 + 劣勢 


131 1S9HI 







おじやまぶよ発生量(個) 
2520 10 



: rrv:r 

> r ごV 

m つ 

u ? 0 f 

—46 


▲もともとはタラ科の深 
海魚の出身なので，当然 
のごとく水;^ 








































その凶悪な外見には似つかわしくないほどナイーブな心を持つ魔物，それがま 
ものだ。魔物の名前がまものなんて，飼い犬にイヌと名づけるようなもんだけど， 
そうなってるんだからしかたがない。左からい2, 4* 5•矽 IJ 目にぶよをずつ 
積みあげる戦略を使ってくる。フィーリング連鎖狙いミエミエだけど，ツボにハ 
マると強力な:損になるから，早めに2〜3連鎖で埋めてしまおう。 





I消したぶよ個数（個） 

3.1 

17.8 

20.5 

20.8 

20.0 

23.0 

17.5 

得点 (PTS) 

325.5 

1216.7 

1751.1 

1435.9 

1486.7 

1658.8 

1312.5 

連鎖率（％) 

0.0 

8.6 

13.2 

7.1 

15.8 

15.2 

10.0 

同時消し率（％) 

0.0 

7.9 

6.7 

4.3 

4.5 

0.0 

3.9 

長連率（％) 

42.9 

26.8 

22.9 

22.4 

21.7 

26.4 

27.2 



國國 



格：自尊心が強い。傷つきやすい 
(泣く） 

籲セリフ•言い回し： 1 ■ごべえええ」 
r はべえええ丨」「ぐべえええ」「しね 
ぇぇぇっ！ j 「ううっ j 「は ぁ一」 1 ■ば 
べぇぇぇ！」「ふぅぅぅむ jo 人語は ぁ 
まり話さない 

翁攻撃方法：鋭いつめを使った攻撃 
(回復，攻撃カアップなども行なう） 
離アクション：長い腕を振りまわす 
制蒲考イリ ユージ ヨン • モンスター 
の中では最強 


劣勢 + 敗北 


平常 


評価： 


•産 嘆 m 

卜 2 


一— 




▲4 個の小さな星が四方 
に飛ひ散る星型。ゃっば 
りいいヤツなのかも 






















































得点 ( PTS ) 


ぶよの消えパターン 


秒数（秒) 


•身長： 


mm -. プライドが高い，自分に正直》 


ちよつとおせっかい 


セリフ•言い回し：「オイッス」「い 
ててだよ一/メテオッ！」「も一だめ 
だめ」「ボーナ，スワビック」（巨大化) 
1 ■テレポート」（逃げる)。いかりや長 


介風口調 


攻撃^法：魔法（「メテオ」) 


備考：ほうきを持っている 


四 天王 

ウイツチ 


WITCH 【 WICH 】 


.41 1301 


•8 1004.9 


18 


.4 16.7 


9.3 13 


.6 17.1 


喜 40 

火30 

回 

数 


□1 連鎖 〇2連鎖〇3連鎖〇4連鎖〇5連鎖 


でましたわがままお嬢様0由緒正しい魔女家の生まれという彼女，以前にも増 
してお嬢様ぶり力梁揮されてきたみたい。その性格^なせるわざか，かなり仕掛 
けを組んでイツキに消すという，いやらしい戦法で向かってくる。四天王の中で 
は彼女だけ力谱 ii に積むぶん，その強さはハンパじゃない。彼女に謁見するの(丈 
“ウイッチ様”とお慕いしている，フアン（しもべ）の人だけにしておこう。 


掛れ 


けて 










































IldUdKI 


四天王 



正体不明の商人シリーズ第 3 弾0ダイコンのおばけみたいだけど，どうやら動物 
のようだし，パキスタン生まれだからパキスタだという説もあるけど，しゃべる 
言葉はフランス語なまりだし。でも商売には熱!:、で，伝説のウラノススタッフま 
であるという豊富な品ぞろえでご来店をお待ちしてます。開始直後に右から2,3_ 
1列目の順で各8，6，8個のぶよを積む。この陣形はその後もくずさないぞ。 



□1 連鎖匚]2連録 

1 3連鎖 E14 連鎖 C15 連鎖 







パキスタ 


PAKISTA 【 PAKI 】 



得点 (PTS) 


連鎖率（％) 


625.8 


1094.8 


1501.0 


14.7 


1251.9 


1262. 


10.3 


15.8 





:不明 

豪性格：陽気で元気，ちょっとのん気 
籲セリフ•言い回し：「いらっしゃり 
一の お/ありがた あ一なあ」。 フラン 
ス語なまり （？） が入っている 
法：商人な のて ナシ 
春アクション：手がうにうに動く 
mm - パキスタン生まれのフランス 
人の精神を持つ動物商人 


w 嫌.籠 




評価: 
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得点 ( PTS ) 



平均 


18.0 

1260.7 


□1 連鎖02連鎖連鎖〇4連鎖 D 5 連鎖 



噂の二人 


ミノタウロス 



MINOTAUR【MIN0】 

ルルーに 忠誠を誓う半人獣というよりも， ルルーの 使いっぱしりの牛として定 
着してしまったカワイそうな彼0みんなにバカにされても-^に ルルー を想いつ 
づける，いまどきめずらしい男気の持ち主なのに，バカにされてしまうのはなぜ 
だろう。体育会系で突っ走ることが多いからかなあ。あ，大連鎖を組むことが多 
いのも原因の一つだったりして。牛のくせに（ほらバカにしてる)。 


連鎖率（％) 


同時消し率（％) 



長連率（％) 


17.3 


10.C 


12.5 


11.1 


15.6 


14.7 


14.6 


12.2 


24.5 


15. 


平常呤劣勢 


▲なせ力、力ーパ'ンクル型 
の消えハターン。心の友 
なんだろうか 




<z 

-、y 


於で , 




秒数（秒) 


•14 SIJ : 男 

年月日： 2月24日 

修身長： 192 cm mm - 100 kg 
_好きなもの： ルルー 

格：気は優しくて力持ち，ちょつ 
と頭弱い。 ルルーには 忠誠勺 
•セリフ•言い回し：「ぬおおおお 
つ！」 「ぐおおおおつ！ j 「いちげき 
っ!?叫び系 

法：巨大な斧を振りまわす 
•アクション：斧を振りまわす 


篆4冰 
★ 

^ ■■籠 


評価: 


LEVEL 


3U40 


2010 

合計点火回数(回) 


おじやまぶよ発生量(個) 

5 0 0 
2 2 :i 



















































し EVE し 





噂の二人 


ドラコケンタウロス 

DORACO-CENTAUR 【 DRAC 】 


出世頭のドラコさん。前作ではその弱さをいかんなく発揮していた彼女も， 
なんとベスト6の仲間入りをはたしたのだ。それもこれも，世間の人気と水谷優子 
( PC エンジン版のドラコを担当した声優）のおかげかな（笑)。出世したぶん実 
力もアップ。というか，積みかた自体はあまり変わってないんだけどね0それど 



ころかよく見ると，ナスと同じ積みかたをしているのだ。……ナスレベル•- 



mm - 負けん気が強い。あまりこ 
わらない，サッノ、°リしたところも 
り。女々しいのは嫌い 
セリフ•言い回し：「がおつ」「ほ 
ほえほえええ/はずれつ」。自分の 


はたいがい“おまえ”と言う 
攻撃方法：つめでひっかく，フアイ 
ヤー ブレス， グレー トフアイ ヤー 
アクション：ブレスをはく前に息を 
吸い込む 

it #： ドラゴンの翼としっほ。と角の 
生えた少女 


返よ 




火30 


ぶよの消えパターン 

• r め 

機 〆 I: 


秒数（秒） 

〇〜16 

17〜32 

33〜48 

49〜64 

65〜80 

81〜96 

平均| 

消したぶよ個数（個） 

9.8 

20.7 

17.1 

21.2 

18.8 

22.1 

18.3 

得点 ( PTS ) 

631.9 

1189.9 

1174.2 

1410.2 

1060.6 

1199.2 

1111.0 

連鎖率（％) 

9.5 

6.8 

14.3 

9.5 

2.5 

2.0 

7.4 

同時消し率（％) 

4.3 

4.3 

2.5 

2.1 

9.5 

3.9 

4.4 

長連率（％) 

8.3 

18.4 

12.2 

30.6 

8.7 

13.2 

15.2 













































その怒りは大地を揺るがし，ぶよのフィールドまでも震わすという怪力ぞうさ 
ん。でも普段は小動物といっしょに団らんのひとときを楽しむという穏^なぞ 
うさん。いつもおとなしいぶん，怒るとコワイってところかな。大魔王という名 
前とはうらはらに，とにかくぶよを消していく / J 年先型0ただし窒息まぎわにな 
ると怒りだして，ものすごし復辞功を見せるから要注意のぞうさんだ。 


秒数（秒) 


〇〜1617〜32 33〜48 



ZOH-DAIMAOH【ZOH】 





延長戦 


ぞ5大魔王 


^3 


□1 連鎖 CI 2 連鎖 (33 連鎖 〇4 連鎖 （15 連鎖 



•11^: 男 

mm -. 誇り高きぞう0けっこう強い， 
おだてに弱い 

籲セリフ•言い回し：「まおうだぞぅ」 
「いたいぞぉ」「〜だぞぅ」 

輝方法：激怒パンチ 
翁備考：額にはビンデイをつけている 


LEVEL 














































し EVEL B 


鎖御 



例の三人 



シエゾ•ウィグィィ 

SCHEZO.WEGEY 【 SHEZ 】 

あいかわらず，アルルの力を吸収してぷよ地獄の王者になるという野望を追い 
かけているヘンタイ魔導師——ああっ，本当は“闇の魔導師”なのに，いつのま 
にか“ヘンタイ’’のほうがしっくりくるようになっているっ。本人はそんなつも 
りは全然ないみたいなのに……って，そうでもないか。名前か 1売みにくいという 
弱点がパクロされたいま，シエゾの将来やいかに!？（答え：やっぱりヘンタイ） 














消したぶよ個数（個） 

10.6 

18.0 

21.3 

18.6 

22.9 

20.0 

18.6 

得点 ( PTS ) 

664.9 

1079.8 

1630.4 

1658.8 

1845.1 

1245.7 

1354.1 

連鎖率（％) 

0.0 

2.6 

15.4 

17.6 

16.3 

4.9 

9.5 

同時消し率（％) 

4.3 

5.1 

2.1 

4.9 

10.6 

11.6 

6.4 

長連率（％) 

33.3 

31.7 

24.5 

23.3 

30.8 

12.5 

26.0 






おじやまぶよ発生量(個) 

5 〇 
2 2 



f- v / s y :> 


を ' ^ ^ 















































LEVEL B 

例の三人 


ルルー 


RULUE 【RULU】 

評価 ： s 


アルルのことを恋のライバルだと勝手に決めつけ，ことあるごとに勝負をいど 
んでくる，高飛車で色っぽいおね一ちゃん。もともとは格闘マスターなんだけど， 
ゲームが『ぶよ通 J ということで，しかたなくぶよで対戦をしているそうな。ホ 
卜，格闘ゲームだったらよかったんだけどねえ。でも恋する女は強いのだ。ぶ 
よのウデも超一流> サタンに会わせたくない一心で立ち向かってくるぞ。 



消したぶよ個数（個） 8. 7 15. 8 18.4 17.4 24. 5 21.1 17.7 


▲消えたぶよと同じ色め 
「ホホホ j が浮かぶカス 
タム•バターン、，高笑い 


■ 等 




秒数（秒) 



1732.3 


1260.0 


2214.0 


2029.2 


1601.4 


24.2 


14.7 


17.8 


27.8 


28.5 


31.0 


25 .C 


29.1 


22.4 


22.5 


平常 ^ 劣勢 




おじやまぶよ発生量(個) 

5 0 0 
2 2 1 


0 



需一 

§ つ 

^ 一? 


靈腦 

I 馨 
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LEVEL 1 

延長戦 

LEVELB 

最終戦 



マスクド 777 

MASKED??? 【 MASK 】 

すべてか謎に包まれた『ぶよ通 i 最大にして最後の謎——と思っているの(鉢 
人だけ。マスクをしただけだから，その正体はバレバレなのだ。でもここで【鉢 
人の気持ちを尊重して，あえて伏せておきましょう。彼に会うには第1階層で延 
長戦にもつれ込むか，途中て—度も負けずに（ノー•コンティニューで)，ルルー 
を倒した時点で18万 EXP 以とを獲得すること。攻略法は……3連鎖で 0 K だ。 


LEVEL ! 登場時 




T AOT II_ 

鼸圈豳圈豳圈豳 

▲ LEVEL 6 で勝 

^よの;1えバタ-ン; 

-:のだ…… 


▲なぜかカーバンクル型 0 
ということは，もしかし 
て…… 。 いや，ナイシヨ 



、•… T < 

' - .もマ 

一二 、ス 
一 = ァク 

， はけ 




-32 33〜48 49〜64 


消したぶよ個数（個） 

10.3 

19.4 

21.1 

20.9 

18.4 

21.0 

18.5 

得点 ( PTS ) 

698.0 

1849.4 

2005.3 

1797.1 

1274.2 

1534.5 

1526.4 

連鎖率（％) 

8.7 

14.7 

19.4 

18.4 

5.4 

11.9 

13.1 

同時消し率（％) 

0.0 

7.1 

4.3 

6.7 

5.0 

6.4 

4.9 

長連率（％) 

12.0 

31.1 

24.5 

27.1 

31.0 

20.0 

24.3 


WIN 


LEVELB 登場時 


秒数（秒） 〇〜1617〜32 33〜48 49〜64 65〜80 81〜96 平均 


消したぶよ個数（個） 

8.4 

18.4 

22.8 

24.1 

22.0 

23.6 

19.9 

得点 ( PTS ) 

709.6 

1511.0 

1812.0 

1838.0 

1380.0 

2112.0 

1560.4 

連鎖率（％) 

20.0 

23.5 

17.1 

15.9 

10.6 

17.9 

17.5 

同時消し率（％) 

0.0 

0.0 

4.0 

0.0 

0.0 

8.0 

2.0 

長連率（％) 

15.0 

31.0 

21.2 

25.0 

19.2 

25.9 

22.9 




おじやまぶよ発生1(個) 

252010 




50403020 
合計点火回数(回) 



%,: :、 

cf » 

ぐ ： ^ Co 

K フ . 


おじやまぶよ発生置(個) 

Q 20 10 


►連鎖を狙ぅょぅに見せ 
かけて' ポロポロとおじ 
やまぶよ^ら せて くる 











































































•TOTAL STAGE ……クリアした 
合計ステージ数 

•TOTAL TIME ……試合にかかっ 
た総合間(秒)。デモ中やキャラ選 
択場面の時間は含まれない 
• TOTAL CONTINUE ……合計 

コンティニュー回数 

•MAX RENSA ……最大連鎖数 
•AVERAGE PUYO SCORE …… 
ぷよ1個あたりの点数0全獲得点数(負 
け試^^む，タイムポ'ーナスは含まず) 
を，消したぶよ個数（おじゃまぶよは 
のぞく）で割る。小数点以下切り捨て 
• RULE ……ルール変の有無 
•FINISHED ENEMY ..….最後に 
戦った敵キャラ名 

上記のもの以外に，延長戦でも規定 
EXP を^えられなかったときに，パ、ッド 
エンドのグラフィックカ^^されるぞ。 


他のモードにはオリジナルのデ'モが用 
意されているぞ。ここで紹介している 
以外には，スーファミ版リミックスの 


やさしいぶよぶよ「はじめて」「なれた」 
と， PC ^ ンジン版アレンジ•モードに 
货の エン デイングがある。 



各モードの最後の敵を倒すと，エン 
デ、イング、 になる 0 ノーマル •モードは 
全搬重ともほとんど同じだけど，その 


共通部分 


エンデイング•デモが終わると，ス 
タツフロー ルが流れ(ない;もある)， 
そのあとにプレイ •レコード カ齡され 
る。各デ^ータの»を説明しよう。 
•USED TIME ……各 ステージ にか 
かった時間（秒)〇勝ち試合のみ表示 


•GET POINT …… 各ステージて獲 
得した点数 ( PTS )。 勝ち試合のみ表示 



れがでたら，もうコンテイニューできない 


ノーマル ( AC 版） 


全 M をとおして共通のノーマル.モード.エンデイング〇後半3枚の写真は， 
サターン版，スーファミ版，リミックスにのみ追加されている部分だ0 



▲アルルとサタンのいる塔の最上▲ロケットのように夜空へ飛び上▲赤い月に激突して大爆発！花▲アルルはパラシュートで降りて 
階から煙がでてきて…… がる。どんどん上空へ 火のように光が舞い散る くるが，サタンは飛べずに急落下 



▲アクビをして眠るカーバンク▲ここからが追^部分。のびてい▲なにやら封印されていたかのよ▲最後に，意味シンな文章が^ fu れ 
ル。このあとスタッフロールがるサタンの近くには . うなマスクが置かれている てエンディングは終了する 



エンデイング•ギヤラリー 


TOTM. TIKE m s 
romcDHi^iii 




◄1スタッフ ロー ル 。 PC 
エンジン版は最後にでる 



◄最後に全体をとおした 
デ—夕がでて終了 


► 各ステージでの時間と 
得点が順番に表示される 
































れんしゆ 5 


サターン版は，エンデイングのメッセージもすベて音声で出力される。れんし 
ゆうモードのスタッフロ ールでは「灼熱のフアイヤーダンス」が流れるぞ〇 




通モード 


長丁場の通モードをクリアしないと見れないデモ。ぜひ自分の力で，このデモ 
を見てほしい。スタッフ ロールの BGM は「ずっと/そばに/いるよ Jo 



SFC 



スーファミ版のやさしい“びよよでも，オリジナルのエンデイングが^ n る。 
ちゃんとノーマル • モードにつながるような内容になっているのだ。 



▲倒した敵が塔に駆け込んでいく ▲塔へくるように挑発するサタン▲でもアルルは帰ってしまう ▲置いてけぼりのサタンは号泣 
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いつもはフラフラしているカーくん 
も，たのもしいアイテムとして登場す 
る。彼をぷよの上に置くと，積んであ 
るぶよの上を気ままに歩きはじめる。 


カーくん力 5 通ったぷよは全紙最初に 
降りたぶよと同じ色（おじやまぶよの 
場合は赤ぶよ）に変わるのだ。一番下 
まで歩くと定位置（画面中央）に帰宅 
する。で，色を変えたぷよがすべてつ 
ながって，大長^になるという 彌 So 



_切犬況をヘルプしてくれる，心 
強いおたすけアイテムカす， カーバ、ンク 
ルとびっぐぶよた';前作のとこぷよと 


同じはたらきをしてくれるぞ。 

両者は，組ぶよの代わりに落ちてき 
て，積んであるぶよの上に落とすと効 


果を発揮する。一番下の床に落とすと， 
キャンセル されて ボーナス 点力 ? 入るよ 
うになって いるのだ'。 


もう1人 （？） のおたすけアイテムが， 
ぶよの親分びっぐぶよ。縦2キャラ，横 
2キャラ分の巨大サイズで，ぶよの上に 
のると，そこから下にある横2列分のぷ 


よ（おじゃまぷよも含む）を，一番下 
の床まで押しつぶしてくれるのだ。縦 
に高い列がある場合は，彼を利用する 
といいた^ろう。カーバ'ンクルとち力 ? っ 
て，押しつぶしても点数が入るのが魅 
力かな。 


レ開へ，レ 日日 

SFC,SFC-R 

1 - 

最初は2晖目，以降は 36 m 4 »m 6 W 麦…… 

(以下12手ずつ増^)に出現 

3 40 手目 

最初は44手目，以降は52手後64^ 76^麦…… 

a ： m 2 手ずつ増加）に出現 

5 3B 手目 

最初は4晖目，以降は48^ 60 m 72手後…… 

(以下12手ずつ増加）に出現 

※98版は1回のみ出現。 SFC , SFC - R 版は出現回数が決まっている。 


とこぶよでは，開始時のレベルを 


LEVEL 1，3, 5の货から選べる。 
スタートボーナス点や，アイテムの登 
これによって w されるので'， 
くわし〈は下の表で玉鶴忍してほしい。 

さて，アイテムの出現^〇た^が，ま 
ずアイテムには救済と通常という济 M 
のタイプがある。通常とは，一定数の 
組ぶよを落とせば出現する，定期的な 
アイテム。出現® ij は右表のとおりた； 
救済とは，ピンチの場合に登場する， 
イレギュラーなアイテムだ。おじやま 
ぶよ OFF なら，画面にぷよ力 ? 54{固 
ある力％1般目 ail に積み上がった列 
が2列以1:あると出現 （ PC -9821 版も 
同様)。おじやまぷよ ON なら，ぷよが 


54個 H または1鍛目社に積み上 
がつ た列が颂 JOh あると出現するぞ。 

出現回数は開始レベルで決まつてい 
て，レベルが4の倍数+1になるたびに1 
回補給される。奇数回目にカーくん，びつ 
ぐぷよのどちら力 5 'でるかはランダムだ 
けれど，つぎの回は前回とちがうアイテ 
ムカ ? 登場するようになっている（おじや 


まぶよ ON の場合。 OFF ? ごとレベルが1 
のあいだだけに各1回のみ出現)。 

なお，樹斉の直後 ( 二通常は出現するけ 
れど，それ以外の場合はあいだに組ぶよ 
を1手落とさないと，つぎのアイテ 
ムが出現しない。また， NEXT 2 T は普 
通のくみぶよた、たのに， NEXT で救 
、済アイテムに変{匕することもある。 




開始 


fijWT 

スタート 


アイテム 


レベル 

= f=ci 

cSSX 

ボーナス 

おじやまぶよあり (ON) 

おじやまぶよなし (OFF) 

LEVEL 

1 


4 

(LEVELS 

〜 5 色 

0 

通常… 

救済… 

…ランダム 
…あ 0( 初期値 4 回） 

通常… 

救済… 

…なし 

…あり(レベル〗中に 
各 1 回) 

LEVEL 

3 


5 色 

40,000 

PTS 

通常… 

救済… 

…カーバンクル 
…あ D (初期値 3 回） 

通常… 

救済… 

•••カー八ンクル 
…なし 

LEVEL 

5 

綠: 

5 色 

90,000 

PTS 

通常… 

救済… 

…びつぐぶよ 
…あ 0( 初期値 2 回） 

通常… 

救済… 

…びつぐぶよ 
…なし 


◄うまく歩いてくれれば 
かなりのぶよが消える 



▼一番高くなつている列 
にのつけるのが効果的 


出現法則表 










































速いと，量が多いということなのだ。 

最大量は30{固なので，回転が速いと 
きは注意しておこう。 


ォマヶ j SFC 版 SSFC - R 版のとこぶよについて 


スーファミ版とリミックスのとこぶ 
よでは，おじゃまぶよを降らせること 
力 ? できる0より^なプレイカ ? でき 
るようになっているわけた、降ってく 
るおじゃまぶよの量は，内部でいろい 
ろと处理されて決まっている。もちろ 
んこちらが得点を取れば，そのぶんだ 


け相殺されて，降る個数力碱るように 
なっているぞ。 

とこぶよた^けの機舍 g としては，おじ 
ゃまぶよ発生警告力* R されるという 
ものがある。予告ぶよの表示_で，小 
ぶよがクルクルと回転しだすと，おじ 
やまぶよ発生近しの合図。この回転が 


ときに，その_力 ? 終わったあとの形 
を考えておくのが重要な意味を持って 
くるぞ。刘^のときのように，適当に 
ゴミをだしつつ連鎖をしていると，連 
鎖終了後にはメチャクチャな状態て'続 
行しないといけなくなる。連!貞後のぷ 
よの配置まで考えに入れて仕掛けを作 
つていけば，つぎの連鎖もカンタンに 
組んでいくこと力 5 できるわけだ。コツ 
としては，ゴミになるぶよは色をそろ 
えるようにして捨てること。これに注 
意するだけでもず c 、ぶんちが うはずた'； 


連鎖後の形を考える 


とこぶよでは， フィールド 内のぶよ 
力 5 }帚^されるということはない。一度 
置いたぶよは，消さないかぎりずっと 
そこに居座りつづけるのだ。というこ 


とは，ジャマな土昜所に置いてしまった 
ぶよは，消さないといつまでたっても 
ジャマなまま。あとあとに響いてくる 
ので'，ジャマになりそうなところには， 
置かないように七、が'けよう。 

これに関^して，連 II を組んでいく 


とこぶよは，とにかく点数を稼いで 
いく /どけの モード 0 何点取ればエンデ 
ィングになると力' 彳可個ぶよを消した 
ら終了するとか，そんな ルールは まつ 
たくない。つまり， ゲーム • オーバー 
になるか，自^ r リタイヤするまで'， 


ゲ'ームはつづくということた"。そうい 
うハナシなら，とにかく高得点を取る 
しかない0レベルが上がれば得点もそ 
れにつれて上がっていくので，つづけ 
ればつづけるほど^#点が狙える。継 
続することが:^なのだ。 


▼組ぶよを横に倒してデコボコの部分に弓 I ▼纖動か回転をして，置きたい場所に持 


っかける。ちぎれないうちに…… つていく。わずかだけど時間がかせげるぞ 



組ぶよの落下速度が上がってくる 
と，思ったとおりの場所に落下させる 
ことが涵難になってくる。考えられる 
時間もわずかになってしまうので，ち 
よっとしたミスカ喻取りになることが 
多いのた' とくに，思考時間がなくな 
ってしまうの力 ? ツラいところ。そこで， 
いろいろな時間かせぎの方法を駆使し 
て,考える時間を作りだしてしまおう。 

いちは VU 、 いのは，ぷよ力 ? 消えてい 
るあいだに NEXT を見て，つぎの対 
策を考えること。 M すればぶよ力 ? 消 


えるまで街^がかかるので，ゆっくり 
#えること力 Y きるぞ〇 
ぶよが消せない場合は，組ぶよを横 
にして，置いてあるぶよに引っかけ， 
ちぎれる寸前にまた落下させるという 


技術を使う。いつちぎれるかという夕 
イミングをつかんでいないと，へんな 
太暴所にぶよを置いてしまうおそれもあ 
るけれど，これができるようになれ UT ， 
かなりラクになるはずだ。 



□ とこぶよで高得点をマークする 


とにかく時間かせぎ 


◄回転がはじまつても、 
すぐに連鎖を発動すれば 
相殺できるぞ 




(/; こと も考えて。スマ| 
卜に積んでいきたい 


▼最終目標はレベル、消 
した個数、得点のすべて 
をカンストさせる こと！ 






































もっとも 0 とぶよマニアになるために 










主役 3 人をご紹介 
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▲アルルはノーマルな 
型0やっぱり，この消え 
かた力^^なわけだ 


『ぶよぶよ通 J には，3人の主役がいる。まずは，プレイ 
ヤーが操作 （ ？ ） して，敵キャラと戦うアルル•ナジャ。 
つづいて，刘^中は画面中央で踊ってばかりだけど，じつ 


は影の主役と言われているカー バンクル。 そして，落ちて 
は消え，消えては落ちるぶよぶよ。だれが欠けても困る， 
三者三_主^たちを紹介しておこう0 


アルル•ナジャ 


ARLE.NADJA [ARLE] 


と言う。 


• 文^法：「フアイ ヤー」 「アイス 
スト■ー ム」「ダイヤキュート」等々， 


魔去を使う 


mm - 大魔導師のタマゴ。マッピ 


ングが得意 


純情可憐な女の子と見せかけて，へ一きな顔してぶよを時空のかなたに送り去 
る，魔導師のタマゴ。イ點^に入れた禁断の呪文“オワニモ”を使って，ぶよ地 


年齢:16歳 


•身長： 158 cm mm : 53 kg 


•スリーサイズ： 86 - 60 * 85 


•+4格：天真爛漫，明朗活発，とに 


かく元気0自分のことを“ボク” 


獄を突き進んでいくのだ。サタンに言い寄られて，そのせいでルルーから嫉妬を 
かい，シエゾからは^ I 力を狙われるという，まさに三重苦人生を送っている。 


はに 


(こ負 















カーバンクル 

sf* 

CARBUNCLE 

ど， 


愛称は力一くん。もとはサタンのペットだけど，「女の子がいい」という素直な 
考えから，いまではアルルにくっついている。ルルーはこれを見て，アルルとサ 
タンが結婚したと思っているのだ。対戦中でも好き勝手に踊ってるし，ハンマー 
苔をダルマ落としにするし，やりたい放題 0 でもカワイイから許す。 


ぐぐ一」。 1 ぐ一」しかしゃべれない 
方法：ルベルクラクからの力 
ー バンクル ビーム 
_アクション：踊る，舌をのばす， 
寝る etc ... 

考：額の宝石（ルベルクラク） 
は六角形。〇—向きは，こう 


U 




m 


勿一み H コネ: ?ネ\^ 

[OMPIUE 


SS 版社名表示デモ 




「 COMPILE 」 の 
文 {1 を跳ねたあと、— 
回転してフイニツシユ 


►サタ—ン版を立ち上げ 
ると、力—くんが上から 
宙返りをしながら降下 


口からコンパイルの社 
名ロゴをだす。ロゴは回 
転しながら罢に表示 



だけ登？ r でも • 


■園 


























ぶよぶよ 


PUYOPUYO 



ぶよぶよとしたゼリー状のモンスター。 RPG 『魔導物語』で最弱を誇っていた 
のに，『ぶよ1』から主役の一角を担うほど出世したことをねたんでいる人もいる 
とかいないとか（いない)。ちなみに左のプロフィールは『魔導』用に設定され 
たもの。『ぶよ通 j ではどの色のぷよも消える運命にあるのだ。ナムー。 






g 應 p 


キヤラクター 


93 






CoCo 

Co 办 


S 呑 


綠3は ( MIDORI - PUYO ) 

•*14格：ふっうのぶよ 
籲セリフ•言い回し： 「 vi ミよよ 
〜ん」「うよよよお〜」 

黎攻^法：体当たり 
mm - ぶよの鉢形 

( AKA - PUYO ) 

修性格：攻撃的，怒っている 
籲セリフ•言い回し： 「 vG よ〜ん J 
「ぶやぁ'~ん_1 

法：体当たり 

青/3は ( AO - PUYO ) 

mm-.mm 

•セリフ•言い回し：しじよお ^〜? j 
「ぶよよ上 よ〜」 

黎改^法：体当たり 
會備考：アイスストームは効かない 
(体力回復） 

黄/3は ( KI - PUYO ) 

• tt 格：変 

•セリフ•言い回し：しじようよよ j 
「ぶ ひよ〜」 

籲法：体当たり 
•アクション：変なおどりを踊る 

鱗 3 は (MURASAKI-PUYO) 

春性格：寂しがりや，なんとなく哀 
愁が'漂っている 

籲セリフ•言い回し：し5ミよん」「う 
よおおおお」 

搴攻^法：体当たり，体液を吐き 
だす（毒） 

參備#:さむい心にはフアイヤーは 
効かない 


ぶよグラフィック集 


も％ 






23E 

國圔園 

—e 


◄ ゲ—厶•才—パ—の演出では、 
びっぐぶょが落ちてきてアルル 
を押しつぶしてしま、っ。息がと 
っても苦しそぅだ . 。キユ〜 
























. •. 

よぶよ通』 CM ライブラリ— 


ここでは，メガドライブ版，セガサターン版，スーパー 
フアミ コン版の テレビ CM を一挙に紹介するぞ〇 しかも，サ 
ターン版については収録風景のオマケつきだ。 CM を見逃 


した人も，見飽きた人もしっかりチェックすべし！なお 
後半のページでは，サターン版の CM の設定資料を掲載し 
ている。興味^'采い内容満載なので、ご一言売を。 



現役プロレスラーの上田馬之助が，竹刀を片手に「乱入」してくる。玄関のシ 
ーンては，あのカーバンクルぬいぐるみが置し、てあるぞ〇 


▲セガのキヤツチ•コピーのあと▲ドアの前にあやしい人影が • …▲馬之助「舌 IA させろお！ 


k 馬之助がドアを職飛ばして侵入 


メガドライブ版 



▲馬之助「乱入だあ！!」 ▲突然，ぶよのアップが出現 ▲家の中を歩きまわる馬之助 ▲「ファイヤ〜ッ！」 
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ス-パ-ファミコン版•たら編 


ファイヤーダンスを踊るたらをバヲクに「寒〜い冬にはアツイ炎のバトル。す 
〜ぱ〜ぶよぶよ通> コンパイル」というナレーションが入る。 



▲ガケの上で踊るたらと男 2A ▲そして，たらのアップ ▲バトンの先端には赤ぶよが*..…▲さらに踊るたら。バックに注目 



▲ひたすら踊っているたら ▲画面にノイズ効果が入る ▲まだ踊りつづけるたら ▲あまつさえ踊ってしまうたら 



▲たらの目が然える ▲画面上部に炎力笼り…… ▲タイトル.ロゴカ m れる ▲ワイングラスを片手にひと休み 


スーパ■ファミコン版•ジャングル纏 


あまり夏場には見たくない CMo ちなみに，このジャングルはスタジオのセット。 
泣いたぶよの衣装を着ているのは LMS ミュージックの田中勝己氏だったりする。 



▲ 「ぶよ」をバックにカニ歩き ▲ふたたび小屋のシーンへ ▲炎をバックに 「COMPILE」 ▲ふたたびカニ歩きをする4人組 



▲水上を炎が走る。下に注目！ 人組が V G 1?) サイン ▲そして，タイトル.ロゴが登場▲最後に社名力^^される 












映像素材は「スーファミ版•ジャングル編」と同じ。全編モノトーンになり， 
炎だけが赤く舞うという，インパクトのある CM だ。文字のちがいにも注目。 


スーファミ版 1 J ミックス 



第2回マスターズ大会 


「第2回全日本ぶよマスターズ大会」の CMo サターン版の3編を使用している。 
のほほのビジョンの文が「ぶよマスターズ大会に集合せよ」になっているぞ〇 



▲最初はサターン版たら編と同じ ^右からのほほとシエゾも登場 ▲マスターズ大会の文字がでる ▲つづいて問い合わせ電話番号が 





1 


▲夕刊でも告知されていたのだ 見在は問い合わせを受けてない ▲マスターズ大会へ旅立つ3人 ▲走る炎からコ'ノノマ冗^口"^ 



広島市の中心部と広島駅ビルにあるコンパイル直営のぶよグッズ•シヨップが 
「ぶよまん本 _J 。 この CM は，広島でしか'流れない，貴重な映像なのだ0 



▲子ども力平皆段を上がってくる 


▲ 「ももも~」とももも力¥場 


▲道ばたで商売をはじめるももも 



▲人形を取った男の子が体当たり ▲ぶよまん本舗に飛んでくる 


▲ちよこぶよも買えるのだ 


▲店名が映しだされて終わり 














拳春*籲擊籲籲籲籲籲春參参 コンビニの袋を下げて，下町にある自宅へと帰るすけとうだ 

ら。純情そ5な女子高生に声をかけられて，思わずおどろいて 

設定資料 


しま5。実際の収録現場も下町，しかも夕方の一番混雑する時 
間だったため，人だかりができてしまった。 
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B のほほ編 
設定資料 

■ 



のほほの役どころは，仕事帰りに1杯というカンジのサラリー 
マン。屋台はもちろん周辺の看板や工事現場のライトまで，すべ 
てセツトとして作られたもの。のほほの舌と八エは CG で描か 
れているが，それ以外の演技はラジコンでの操作。みごと。 
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シエゾ編 
設定資料 


新宿にあるホストクラブにて，店の開店前に撮影されたので， 
出演しているホストはすべてホンモノ。夏場の昼間にもかかわ 
らず，空調の音が大きすぎるために冷房を止めての撮影となり， 
キャストもスタッフも暑さと戦いながらの収録だった。 
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コンパイル•インタビュー①) 


コンパイル社長 
M 日本よ協_事長をつとめ 
る，仁井谷正充 ( MOOC 井谷)氏 
へのインタビューを敢行，社長と 
いう立場ならではの『ぶよ』に対 
する見解を語ってもらったのだ!！ 


广『と一みのす』からへ 
V 『ぶよぶよ』へノ 

——まずは，仁井谷 4 J ： 長に前作が発売 
されるまでの経^を，おう力 1 がいした 
いのですが。 

仁井谷： 最大の理由は『テトリス』の 
大ヒット。当時，あらゆる ゲームが む 
ずかしくなっていたところに，シンプ 
ルでおもしろ t 、ゲームが やってきたこ 
とがショックでしたね。た^から ， BPS 
うらやましいなあ，うまいこと 
やったなあと思った僕)。そんなと 
きに’ネ土員から「落ちものパズルをや 
りたい j という提案があって，『ど一 
みのす』が'^:したわけですが，実際 
に見てみるとなんかわかりにくい。そ 
こで，ミーティングを行なったら，現 
在に近 t 、麵が上がってきた。 

—その段階まで，「ぶよ」は登場し 


ていなかったんですね。 

仁井谷： そう。じつは，このときのプ 
ランナーとデ'ザイナーとプログラマー 
たちが，たまたま『魔導物語』に携わ 
っていて，ここではじめて「ぶよ」が 
キヤステイング'されることになった。 
で，ウチではブロックを何コずつ落と 
すべきか，何コそろったときに消える 
べきかとか，いろいろと研究したんで 
すよ。コンパイルカ ? 1嫩年間つちか 
ってきたテイストが，全部『ぶよ』に 
結集したって感じですね。あと，ウチ 
は浮かんだアイデアをドンドン詰め込 
むスタイルなんて'，おじゃまぷよもい 
つの間に力-ごきていた。そして，よう 
やくファミコンのデ'イスクシステム版 
力 5 ^したわけです。 

-そのころから，ヒットするという 

予感はありましたか？ 

仁井谷： うちの社員にやらせたら，プ 


レイヤーとの纖（ふたぶよ）力 ? おも 
しろいって話をよくしてくれた。ボタ 
としては，対 m がおもしろくないと売 
れないと思ってたんで’，それじゃ発売 
してみようと0ゲームが^されてか 
らは，手塚さん（ぶよ_にべーマ 
力、、などのコラムで「ぶよがアツイ」と 
書いてもらったことで，「これは般す 
イケる」と5萑信したね。 

广すべての起点となった、 
I アーケード 版の登場ノ 

——その1年後にアーケード版が登場 
することになった流れを教えていただ 
きたいのですが。 

仁井谷： あの当時，セガのアーケード 
部門としては 『テトリス』 と 『コラム 
ス』が壳れていたから，その三つ目を 
ほしがっていると思ったんです。ちゃ 
んとしたものを作れば，売り込めるは 
ずだと着手したんですね。じつは，デ 
イスクシステム 版のときから，セガに 
は何回力*ち込んだのですが，返事は 
全部「ノー」/どったんです。でも，自 
分がいいと思った企画なので，何度も 
何度もたのんだら，セガの親しい人か 
ら「そこまで言うんだったら」 って 
OK をもらいました。 

-アーケード版では刘■コンピュータ 

戦（ひとぶよ）が追加されています 
が，その理由をお聞かせください。 

仁井谷： 当時の落ちものパズルは全部 
エンドレス（とこぶよの形式）で対コ 
ンピュータ戦がなかった。だったら， 
「ひとぶよ」を入れれは嫩オにヒット 
























『ぶよぶよ3』をだすことになった 
ら，ちゃんと 『 lj のモードや『通』 
のモードも入れようと思う。 

ぶよ協会の行方） 

—囲碁と将棋の話がでたところで， 
全日本ぶよ協会の発足についてもおう 
かがいしたいのですが。 

仁井谷：これも，『ぶよぶよ』力鄉棋 
や囲碁に匹敵す るゲーム だと思った瞬 
間に，じゃあ協会っていうのもやって 
みたいなと思った。そもそも，ボク自 
身が％ じ、つく 前から囲碁を知っ ている 
んですよ。そういった戦略的な感覚力 5 
身に ついている から，『ぷよ』力 s 生ま 
れたん:^と思、うんです。 

—ぷよ協会の今後は？ 

仁井谷：いま考えてるのは，全国の学 
杉洞]みたいなのをやろうと 
いうこと。で',各^^に支部みたいな 
のを設けたらいいんじゃないかなと思 
ってるんですけど。 

—学校によっては，「ぶよぶよ部」 
とかあるらしいですね。 

仁井谷：ホント，将棋や囲碁と同じ展 
開ですよね。ぶよ協会の一般会員もど 
んどん集まってきているけど， m で 
も1万人には持っていきたいし，ぷよ 
まん本舗も全国に100店舗はだせる方 
向に持っていきたい。そして，それを 
コアにしながら，ぶよ協会を広げてい 
こうかな？ 


社長」というポジション> 

—『ぷよぶよ』の I 宛前のほうは？ 

仁井谷：へ夕。もう，3人目以降に進め 
ない。でも，自分が作ったシューティ 
ング •ゲーム だけは，敵の場所を覚え 
てるから，全部クリアできます 
よく，ユーザーに「ネ長うまくなれ」 
って言われますけど，ゲームって入口 
が大事だから，へ夕にうまいとマニア 
ックに走っちゃうでしょ。だから，誰 
にでも楽しめる『ぶよ』力 ? できたのか 
なあとは思ってるんですけどね。 

—では，最後に全国の『ぶよ』フア 
ンに向けて，なにかメッセージみたい 
なものがあれば〇 
仁井谷：もうホント，みんなには『ぷ 
よ』とコンハ°イルを愛してもらって， 
感譜 ft •るしかないなあ。 A 5 から，コン 
パイルも『ぶよ』が'^棋や囲碁に負け 
ないようにがんばるし，続編もだして 
いきたい。それと，『ぶよぶよ』だけ 
にかぎらず，今後も『魔導物語』のキ 
ャラを使って，みなさんが菜しんでも 
らえるゲ'ームをどんどん作っていきた 
いな。だから，ダメなものはダメと言 
ってほしいし，アイデアがあればドン 
ドンだしてほしい。そんなふうに，み 
んなでゲームを作っていきたいなあと 
思います。 

—どうもありがとうございました。 

(95.3. 30•コンパイルにて） 


するぞと思、ったんですね。ところが， 
セガ、 からは 「1 P プレイを エンドレス 
形式にしよう」という要望があって， 
最初は「ひとぷよ」を入れてなかった 
んです。ただ，実際にロケ テスト （発 
売前にゲ、ームを^して人気を調べる 
_をはじめたら，そんなに成!貴が 
よくなかった。そこで'，「こうなった 
らダメモトで対 コン ピュマタ戦にしま 
しよう」ということで「ひとぶ よ」 に 
変更したら，インカムが力、、ーッと上が 
った。その結果「ひとぶよ」が M 用さ 
れたわけです。 

@命児『ぶよ通』登場） 

-そして，『ぶよ ilj が登場するこ 

とになったわけですが••…。 

仁井谷：いや，それはね，そろそろだ 
さないと，売り上げがツライかな，み 
たいな m 。 まあ，前作をだした時 
点で考えてはいたんだけどね。で，ボ 
クとしては 『ぶよ 通 j の 「ツ ウ」は社 
内の反対を押し切ってでも，某対戦格 
闘ゲームの 『II (ツー）』 にしたかっ 
たの m 。 ギャグで『ぶよ II ダッシ 
ュ』までだそうと思ったんだけど，芸 
が'ないからやめた ••••• ということにし 
てください僕)。 

—『ぶよ通』のゲーム内容について 
は，なに力寸旨示をだされなかったので 
しようか？ 

仁井谷：『ぷよ』については，とくに 
ルールを 変える必要はないかなあと思 
った。というのも，前作を^してか 
ら1年ぐらいになって，『ぶよぶよ』 が' 
テレビゲ'ーム n # ではじめて，4夺棋や 
囲碁にる#た9ということを認、 
識したんですよ。で，将棋や囲碁はず 
っとルールが 叉わんないですよね〇だ 
から，『ぶよぶよ』もちよっとしたマ 
イナー チェンジはあるけど，基本的な 
音^は変えないことにしました。また， 
ユーザーからの意見を見ても，「_ 
をだすなら前作のモードも入れてくれ」 
という要望が多いんですよね。だから， 


◄コンパイルの玄関マツトには力—バンクルの^か。社 
長室の入口にある特大サイズのマツトは' 特注ものでン 
十万円もするそぅな 
























コンパイル•インタビュ -㊣ 


仁井谷社長へのインタビューも 
終了し，夜の広島へとくりだした 
取材班は，翌日になっても酒が'抜 
けきれず，その勢いで開発スタッ 
フへの質問ぜめを強行した。そこ 
で判明した衝撃<7)事実とは？ 


0 P られざる「通 J の意味> 

—『ぶよ ifij をつくることになった 
きっかけというのは？ 

森田： たしか，社長命令だった気がし 
ますね筷)。まあ，ハガキと力 1 での 
要望は多かったので，それが社長の心 
を動かしたのではないかと。ボタらも 
前作の開発時から温めていたアイデア 
を実現させたかったから，渡りに船っ 
て感じですね。ちなみに，タイトルに 
ある「通」という文字は，「 II 」をも 
じってはいるんですが，この ゲーム 自 
体が前作のシステムを変えないという 
コンセプトで'作ったため，「 II 」とい 
うほど大したモノではないだろうとい 
うことで'，そうしました。 

—前 f 乍で実 J 見できなかったアイデ、ア 


のうち，どのくらいが『ぶよ通 J で'実 
現できたんですか？ 

森田： 考えたものはひととぉり入れま 
したけど，代なのは相^システム 
と全消しボーナスかな？逆に入れな 
かったのは，アイテムが傅ってくると 
力' 特定のカタチにぶよをつなげると 
ボーナス点が入るといったことです 
ね。これらのアイ f "、' アを入れて，ルー 
ルが複雑化してしまうと，『ぶよぶ 
よ』の持ち味が失われてしまうので'， 
わかりやすいルールだけを追加するこ 
とにしました。 

—開発スタッフは何名ぐらし、で'構成 
されているんですか？ 

森田： プログラマーが 2 人いまして，デ 

ザイナーが . まあ，ゲ、ー ム •才ー ノべ、 

一のデモだけを描いた人とかいるので 
すが，だいたい延べ5〜銘ですね。あ 


とは，サウンドが銘で，雑用みたい 
なのがボク1人と m 0 
—アーケード版とメガ' ドライブ){反の 
開発スタッフは，共通のメンバ'一だっ 
たんですか？ 

森田： アーケード版はメガドライブと 
同じような基板を使っていたので'，プ 
ログラムをちょっといじれば 0 K でし 
た。た^から，スタッフが増えることも 
減ることもありませんでしたね。 

( デモもシステムも、 
V 二転三転 ) 

—『ぶよ通 J の開発はどのような手 
順でスタートしたのですか？ 

森田： イ恃!をはじめたのは，9脾の11 
月からですが，ウチの開発は，最初に 
それらしいものを作ったら，「コレ入 
るんじやないか」って，あとからアイ 


出席者 


•森田健吾……アーケード版やメ 
ガドライプ版の企画およびディレ 
クターをつとめる。元ぶよキング 
の森田ぶよ道として有名。 

•秋山泰俊……サブとして，デモ 
全般のブ□グラムを担当。 

•村長さわ……『魔導物語』を含 
めだ登湯キヤラについての設定を 
監修。各種イラストも手掛ける。 
❿島崎亜矢…… アー ケード版やメ 
ガドライフ版で，キヤラク ターな 
どのメイン•クラフィックを担当。 



▲今回，インタビューに参加してくださったかたがた。左から，森田さん，秋山さん，さ 
わさん，島崎さんだ。担当は右のカコミにて 
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ピックアップして，社内アンケートを 
とったんですよ。で'，そのなかで人気 
が'^かったものからポンポンと入れた 
んです。とりあえず，前作のキャラは 
みんな人気があったので'，最終的には 
新キャラ1淋を追加するカタチにま 
とまりましたね。まあ，個人的にハズ 
したいキャラはいましたけど 
秋山：ただ，『魔導物語』というゲー 
ムは，かなり前からありましたから， 
アンケートを見た人が「これ誰？」 
というようなキャラもいました m 0 
島崎：ハ。ララはゲームギア版『魔導物 
語』だと名前がちがうんですよ。 

森田：「タウタウ」だっけ？ 

さわ：で'，社長に怒られてノヽ°ララにも 
どったんた^よね。 

秋山：商人キャラはかわいいというこ 
とで人気がありましたね。 

さわ：まあ，中間デモを作るとき，商 
人を相手に戦うんかっていうのがあり 
ましたけど，商人は他社のゲ'ームには 
いないタイフ7ごし，『ルルーのルー』 

を作ったときは，逆に商人が多くて助 
かったという面もありました。 

森田： M は，新キャラも人気がでて 


るんですよ。なかでも，うろこさかな 
びと，パキスタ，ケットシーあたりで 
すね。あと，のみが異様なほど人気が 
あった。たた；アウルベアはあんまり 
人気なかったなあ0^)〇 
秋山：ふつうにプレイしてたら，絶対 
でないじやないですか。 

森田：そうそう，今回の失敗はそれで 
したね m 。 そこで，サターン版で 
は，負けたらゲーム • オーノぐ一じやな 
くて，経験値をマイナスさせようと思 
ってるんですよ。そうすれば，アーケ 
ード版よりも簡単に延長戦ができるは 
ずなんですけどね。（※注：このイン 
タビューは，サターン版の開発初^に 
行なわれた） 

秋山：まあ，『魔導物!吾』のフアンに 
してみれば，全員と対^したいはずで 
すからねぇ。 

森田：メガドライブ版の説明書で32 
体いるって書いたんですけど，「いな 
いじやないか」って，ウソつき呼ばわ 
りされたこともありました。 

-キヤラの配置というのは，どのよ 

うな基準で決定したのですか？ 

秋山：人気のあるキヤラはみんなが行 


きやすそうなところに集め，人気のな 
いキャラは延長戦とかめったに行けな 
いところに持っていきました0^)〇 
あと，前作のキャラについては少しボ 
スキャラ的なあつかいにしようかな， 
というカンジですね。 

まさかのドラコ昇格） 

—発売前に，1回キャラの配置が大 
幅に変わりましたが，これは？ 

森田：あれは，ある社員から各階層に 
女キャラが1人ずつほしいという要望 
があって僕)。そうすれば，女性キ 
ャラた^けに会って^まで'行けるっ 
ていうことらしいんですよ。だった 
ら，商人も1人ずつ配置してたほうが 
いいんじゃないかなってことで'，いろ 
いろと変えさせていただきました。 
—茱い設定がありますね m 0 
森田：たた' ドラコを上に持っていっ 
たのは，ボタの個人的な趣味でして，前 
作の pc ^ ンジン版で水谷 優 子が 声優 
をやってたからなんですけどね m 0 
さわ：じゃあ，水名^がアウルベア 
の声やってたら上に置〈わけ？ 


禁断の章•土星編 


サターン版でのボツキャラを紹介し 
よう。ほとんどのキャラは『ぶよ通 j 
の世界観に合わせて，『魔導物語』か 
ら年^や容姿が'^更されているぞ。 























森田：ぉう（キッパリ〉。 

さわ：ふざけんな，ぉまえッ m 。 

森田：まあ，見た目の強さを考慮して 
はいるんですよ。やっぱり，ゾンビが 
ミニゾンビより下にいたり，のみが幹 
部だと困るでしょ？六歌仙や八部衆 
に新キヤラが多いのは，そのためなん 
ですよね。あとは，前作での上下^ 
と個人的感情かな僕)。 

さわ：でも，スケルトンは下ですね。 
森田：やっぱ，スケルトンはぶよが回 
せないキャラじゃないと。まあ，永^ 
のザコキャラというわけですね。 

島崎：かわいそう0 

森田：そのぶん人気はあるんだけど 
ね。『ぶよ通』も開発当初は練習モー 
ドがあったし。ォチとして，最後の相 
手がのみ m 0 

ーメガ'ドライブ) s に 「とこぶよ」力 ？ 
ないのは，なぜなんですか？ 

森田：本編を作るのに忙しくて，思い 
つかなかったんです，ホントに。開発 
俏 j としては，「とこぶよ 」 ってオマケ 
という感じがあったもんですから。そ 
れと，漫オデモについては，時間の都 
合というヤツで••…。ただ，そのへん 


を取り払っちゃったから，アンケート 
で文句がいっぱいきた。 

—キャラのデ'ザインについては？ 

島崎：うろこさかなびとのドット糸会で 
モメましたね。一部のスタッフで'好み 
がまっぶたつにわかれちゃって，まあ 
人気のあるキャラだけに，やっ^ 5 りこ 
だわりがあるんだろうなあと。 

森田：個人的に好きなキャラっていう 
のが，かならずいるんですよ。ボタが 
ドラコであるように，島はたらが好 
きなんです。 

さわ：そのおかげで，だんだんたらの 
寸法力瓶くなってしまったね。 

島崎：まあ，ええ。 

森田：さわが好きなのはウイッチ。本 
人力 ？ 「おいっす」って声やってるのも 
ありまして。これがずいぶん人気高か 
ったですね。 

-秋山さんは？ 

秋山：ぞうですよ僕)。 

森田：これも，やっ{で本人が声をあて 
てると，ね。 

さわ：グラフイツクでは，ミニゾンビ 
が好きかなあ？ああ，かわいらしく 
つて，もううううう溪)。 


森田：負けた ケットシーのシッポ がか 
わいいっていうのもありましたね。 
さわ：あと，パキスタの手僕)〇気 
持ち悪い。すごい速さなんだもん。 

秋山：最初は，そんなに速くしてなか 
ったんですけど，担当したデザイナー 
が「もっと動かして」 ってい うので， 
めちゃくちゃ速く動かしたら「あ，こ 
れで いい」 とか言われて m 。 

( r あの人 j の 、 
V ナゾにせまる j 

—マスクド？？？は『ぶよ通 j の才 
リジナル • キャラですね？ 

島崎：はい。ヘンな？？？を描いてっ 
て言われたので'，ああなりました。 

森田：最初のマスクは宝塚風じやなく 
てバロンマス ク だっ たんですよ。なん 
でそうだったかと言うと••…。 

島崎：私の個人的趣味ですね m 0 
森田：そう，オレもあっちのほうが好 
きだったんだけど，正体がわかりにく 
いって理由でボツになった。彼につい 
ては，どう見ても正体^、レバレなの 
に，本人た^けは気づいてないようにし 
たかったんですよ。 























メだ J って言われて，苦労して作った 
これは〜って m 0 
森田：まず，ボツになったのが，中間 
デモですよ。ホントは相手に勝つと， 
フイールドに穴が'あいて，相手が落ち 
るはずだったんです。 そうすると，向 
こう側に行ったカーバンクルが舌をベ 
ロンと伸は * してくれて，アルルがそこ 
をビヨンビヨンと渡る。これは横移動 
なんですが，規定点をクリアしてつぎ 
の階層へ行く縦移動だと，カーバ'ンク 
ルが舌をてっぺんまで伸ばして，アル 
ルがそこをスル スルーっ て 登っ ていく 
というアイデ'アもあったんです。 

秋山：カーバンクルの舌ぐらいまでは 
作ってましたよね？ 

森田：いちおう，ベロべ口っと僕)。 
秋山：前作は，デモのあと画面が' T に 
スクロールしましたよね。今回も，面 
と面とのつながりを表現しようという 
ことで，塔の中という設定から，移動 
するところをデモでやろうといろいろ 
作ったんですけど••ーダメでした。苦 
労のかいなし（苦笑)。結局，なぜ中 
間デモが文字だけになったかという 
と，そういうデモをまず作ってたんで 
すが，ボツになっていくうちに，ほか 
のデモを仕上げなくてはならなくなっ 
て，時間力 ? なくなったんです。 

森田：ボツになったアイデアでおもし 
ろかったのは，121戈あるフィールド 
が縦にスクロールして6鍛ぐらいに 
なってしまうというのがありました 
ね。で，企画会 mr その話をしたら， 
ひとこと「バカやろう j と阅。 
ー ユーザ' 一 からのアイデアを参考に 
した部分は，なかったんですか？ 

森田：それもけっこうありましたね。 
ベーマガさんからの提案では，相殺， 
全消し，通信夕概あたりを参考にさせ 
てもらいましたけど，ユーザ'一からの 
アイデ、アには，ホ<ムと力、が'、っ{犮いあ 
ったんですよ。でも，アイテムの 
「ア」がでた時点でボツにしました。 
——かなりのボツがあるわけですね。 
森田：逆に，ハズそうかなと思ってい 


—マスクド？？？を登場させること 
になった理由というのは？ 

森田：まあ，ゴホウビといったところ 
ですが..…〇いえ， 「 A . A •ぷよ通」 
なんでホンネを言いましよう。相手キ 
ャラの総数が1人足りなかったんです 
よ0€)。最初は，ノー•コンテイニユ 
一て'最後まで'行って，そいつを倒 j した 
ら，本当のエンデイングを見せようと 
思ってたんです。でも，時間がなくて 
ダメになりました，はい。 

さわ：アンケートに「なんかヘンなマ 
スタつけた人がでてきました0 バグて、 
すか？」ってありましたね m 0 
秋山：ノ {ダでマスタはつかないと思う 
なぁ m 0 

森田：連射装置を使って，第1階層の 
マスクド？？ ?に会う方法 (—149ぺ 
ージ）っていうのを知ったときは，目 
からウ ロコが 落ちすこね。 

—それに関^するんですけど ， m 
間プレイしていると，相^しなくなり 
ますよね？ 

森田：両方のプレイヤーが同じように 
積んでいると，おじゃまぶよを送って 
も相殺されるから， 71 C 遠につづくわけ 
でしよ。ですから，7欠久プレイ防止の 
ため，やむなくつけたと。メガ'ドライ 
ブ版でも同じ現象が起きますが，あれ 
はとり忘れでしよう m ) 0 
—第1階層の延長戦でマスクド 


? ? ?を诨 IJ したときに，規^点に達し 


ていないと，ふつうのエンデイングに 
なってしまいますよね？ 

森田：ええーッ!？ 

さわ：おいっ 0 

森田：ホント？ありやあ〜。 

全員：ほっほお〜 m 0 
秋山：そういう仕様ですよ筷)。 

森田：企画書の段階では，規定点にい 
かなかったら，「めざせてっぺん j の 
バッド.エンデイングなんですよ。で 
すからバグか，もしくは.•…〇 
さわ：プログラマーが気をき力せた。 
秋山：ああ，気にしない，気にしない。 
森田：そういう仕#* r すよ。つぎいき 
ましょ m 。 

( 試行錯誤が 、 
Ud 返されたデモ画面ノ 

—ほかに，おもしろいボッ案は？ 

森田：島崎にも聞いてください。 

島崎：ええっ!？……ボッはありすぎ 
て，私.•…僕)。オープニング，ェ 
ンデ'イング'なんて，絵コンテた^けた b 
たら5~体あって，ドットに落とし 
たので'三つぐらいなかったっけ？才 
ープニンク''で変わらなかったのが，ぷ 
よとカーバ、ンクルとアルルのアップ 
て 、，その間にはさむシーンが何回か変 
わったんですよね？ 

秋山：実際に動かしてみないとわかん 
ないということで'，何本カイ乍つたんで 


すよ。で，見せたら，「あ，こりやダ 






wmm % 




降防_ぼ^ 
_1,_^F?F?F?^ 騸 _ 
i^^Fp^FS^.^^ 
p ^^:^^^%;?^^> 

ilil::2pr&. 降 F? 1 

J_ 

01 ■' 

i> 

矗 

i__ 

PS 

000 

m00 

秀备謹 


■^KSK 

霄 

Fp ^ 



























たのが，そのまま入っていたという例 
もあります。たとえば，ゲーム•才一 
バーのデモは少し さみしい かなと いう 
ことでボッにしようと思っていたら， 
そのまま入ってたり…"〇エンデイン 
グも，バッド•エンデイングや本当の 
エンデイ ング}1か ，いろいろと構想が 
ありましたが，結局ジミで短くなった。 
——今回のエンデイングは，内容がわ 
かりにくいって声が…..。 

森田：あれはわかりにくいです。ごめ 
んなさい m a 

—アーケード版た^けスタッフロール 
がありませんね？ 

森田：つけたくなかったんですよ。ボ 
クの個!人的意^ですけど，長〜く見せ 
られるスタッフロールはあんまり好き 
じゃないんです。 

島崎：最初，スタッフロールが「コン 
ハ。イルのみなさん」だけっていう案も 
あったよね m a 

森田：さすがに，苦労したスタッフが 
いるからってことで'，メガ'ドライブ版 
では名前をだすことにしたんです。で 
も，ゆっくり見せたくはないから，え 
らく速いんですよ，メガ'ドライブ^の 
スタッフロールは。 

——エンデイングのところで「ぶよア 
ベレージ」が^^されますよね？ 

森田：うまい人ほど，少ない手数で大 
連鎖を組んで点数を稼ぎますから，そ 
のへんのパ'ロメーターという意味で入 
れてみました。 

さわ：でも，誰も気づかない。 

森田：いいの，いいの0|)〇 

( タタで遊べた(7ハ 
V ロケテスト ) 

—追い込みの賴は，徹夜個!がつ 
づいたりしてるんですか？ 

森田：ボタは W すに徹夜をしないよう 
にしてるんです。でも，広島でロケテ 
ストをしたとき，そのゲーム•センタ 
一にかよいつめたことがありまして， 
あれは七、底まいりましたね。もう，イ 
スがあるわけでもなく，置体のまわり 


をウロウロと立ちつくして，プレイし 
た人のあとを追いかけては，アンケー 
卜をぉ願いしたりと。 

さわ：ロケテストのときも致命的なパ、 
ダがでてきたよね？ 

森田：パ、グ'はあったね。 

さわ：ほ力^)人たちが通信対 m やって 
るかぎり，ぉ金を入れなくてもずっと 
プレイできたりね0ちようど，あの日 
力私の当番だったけど。 

森田：それほど強烈なエピソードって 
わけじゃないんですけど，『ぶよ通 J 
のスタッフは，ほかのプロジェクトを 
かかえながら参加してますから。ボク 
なんか，ここ脾ず一っとべつのプロ 
ジェタトをかかえたままで..…。 

さわ：「シ J ではじまって，「ン J で 
終わるような m 0 
森田：そう，『シャドウラン』が終わ 
らないのに，ほかのプロジェクトは3 
本ぐらい終わってますからね。メイン 
が終わらず，サブがどんどん終わって 
いくの力 ? 一番?虽烈でした 0 

( サターンで^ 
、漫ォデモが復活する J 

—サターン版では，漫オデモが復活 
するそうですね。しかも，コンパイル社 
員が全キャラの声をあてているとか。 


森田：あたるか，はずすか.•…〇はず 
す確率が8〇%ぐらい m 。 

島崎：私もそう思う僕)。 

さわ：まあ，ふつうに声優を使っちゃ 
うと， pc ^ ンジン版と同じになっち 
ゃいますよね。それじゃ，あんまりウ 
リにならないってことで「じゃあ，も 
うシロウトでもいいぢゃ〜ん」とか。 
森田：まずいとは思うんですけど，ゲ 
ームそのものが変わるわけではないっ 
てことで…"。だから，手抜きと思わ 
れない レベル ( こ 持っていくのが，漫才 
デモの最大の酒ですね。 

さわ：まあ，親に隠れて夜中やる子は 
聞かないから m 。 

—前作とは声をあてている人がちが 
ったりしますよね？ 

さわ：『通 j では，基本的に1人1体 
ずつあてるようにしたんですよ。 

森田：まあ，最初は自己申告で手を挙 
げてもらって，あとは適材適所 1 になる 
ように^したってカンジかな。失敗 
した部分はエフエタトでごまかすとい 
う手を使いましたけど。 

( アルルの声が^ 
V 男になる !？ ) 

—連!貞したときのセリフに「ブレイ 
ンダムド」と「じゆげむ」が追加され 
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▲サターン版のエンデイングの絵コンテ。_やモードによって，さまざまなエンデイン 
グ《读しめるのも，「ぶよ通 j の楽しみの一つだ 













































ましたが••…? 

森田：「ばよえ〜ん J のところでケリ 
をつけてほしいという意図があったん 
ですよ。でも，『ぶよ通 J は概妙 5 あ 
るから，7:11 貞くらいじゃないと決着 
がつかない。それで，「ばよえ〜ん」 
は7連鎖目にして，あいだの5〜61鎖 
目になにか入れようということで，い 
ろいろと讎を用意して，ゴロがよさ 
そうな「じゆげむ」と「ブレインダム 
ド」を入れたわけです。 

——ボツになったセリフは？ 

森田：「ぶちフアイヤー」とかありま 
したね。「ぶち」というのは広島弁で 
大変って意味なんです。あとは，10 
連鎖目の「ばよえ〜ん」だけ男の声に 
しようというのがありましたし，『ル 
ルーのルー』では17連鎖あたりでし 
ゃべりすぎて息切れさせようとか。ま 
あ，そのへんのアイデアは，ひととお 
り踏みとどまりました m 0 
—そういえば， m 貞目でもしゃべ 
るようになりましたね。 

森田：： bii 貞でもおじゃまぶよを送れ 
る土昜^があるでしよ。だから，それを 
わからせるために入れたんですが，そ 
のときだけしゃべる予定が，なぜか消 
すたびに入っちゃいましたね。 

—アーケード版では，店によって， 


男の声がでるものがあると力 1 。 

森田：基板の設定によっては，そうな 

ることもある . らしいんですよ。た 

とえば，通信対戦で連鎖をしたとき 
に， 1 P がアルル， 2 P がシエゾ， 3 P が 
ルルー， 4 P がサタンの声で「フアイ 
ヤー」とかしゃべらせるアイデアがあ 
って，ちゃんと声も録っていたんです 
よ。だから，それがなんかの拍子で使 
われたことになりますね。 

( 相殺システムを^ 
V 考應したバランスノ 

—対戦のバランス雛には，どれく 
らいの期間をかけたんですか？ 

森田：1か月もないと思います。た 
だ，前作のように，連鎖したときのぉじ 
やまぶよのレートが倍々に上がってい 
くと，相手が7連鎖してきたとき，最 
低でも7連鎖しないと相殺することが 
できなくなってしまいますよね 。だか 
ら，レートの上昇率は少しゆるめに変 
更しました。には，前作の j 音々 
レートのほうが好きなんですけどね0 
— CPU キャラの積みかたには，モ 
デルがいると聞きましたが？ 

森田：のほほの「カエル積み」です 
ね0『魔導物語 3 j のディレクター 
が，実際にそういう積みかたをするの 


で，マネさせていただきました。 

——前作でいう，たらやハーピーのよ 
うに，個性的な積みかたを設定してい 
るのはなぜ'ですか？ 

森田： 8 M んでいるキャラが，みん 
な同じ積みかたをすると，見た目以外 
の個性がなくなってしまうんですよ。 
だから，同じ階層では，カエノ4責みを 
したり，回転をしなかったりと，でき 
るかぎりメリハリをつけてみました。 
ただ，それ力 5 どのキャラにあたったか 
というのは運命です僕)。 

秋山：プログラマーまかせみたいな部 
分もありましたね。 

森田：ボツになりましたが，プレイヤ 
一の積みかたをマネをしてくるアルゴ 
リズムのアイデアがありました。で 
も，そいつは落とすスピードが遅いか 
ら，こっちが速攻で積んでいけば，そ 
の均衡をくずせるといったカンジだっ 
たんですけどね。 

( アーケードから^ 
V メガラィブへノ 

—メガ'ドライブ版は，特殊;レールが 
充実してますが，あれはどのくらいの 
期間で完成させたのですか？ 

秋山：あれは，ドタバタと作ったんじ 
やなくて，アーケード版の開発段階か 
らサンプルとして入れていたものがほ 
とんどなんですよ。だから，あらかじ 
め作っていたという感じですね。 

森田：じつは，アーケード版が游わっ 
てから，メガ'ドライブ) s を作るまで， 
少し時間があるだろうと思って，なに 
かやろうとたくらんでいたんですよ。 
そしたら，なぜか2週間 m a 
秋山：もう同時進行という感じでした 
から，時間の許す範囲で追加したり， 
なぉしたりしましたね。たとえば，ア 
ーケード)^ごと説明がでているときに 
動いていないヤツが，ちょっと動くよ 
うになったりとか。 

森田：それと，「塔 j の漢字も。 

さわ：はずかしいな 一。 

森田：塔って「つちへん」ですよね。 
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▲アーケード版のロケテスト段階で姿を消し，サターン版で復活した漫オデモの絵コン 
テ。 PC エンジン版とのちがいを見比べてみるのも一興だぞ 
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◄▼ノ <ンシーの紹介文にもまちがい 
が。左は PC エンジン版，下はメガ 



-積んだぶよのアニメーシヨンもい 

ろいろと増えましたね。 

森田：あれは，スタッフからアイデア 
を集めて，見やすいものを残していっ 
たんですよ。ぷよの消えかたも，そん 
なカンジでした。 


ガドライブ）版が『ソニック •ザ•へ 


ツジホッグ'』の関連作になったり，ス 

ーハ。一 NES (スーハ。ーフアミコン） 

版た^とカービイのゲームになったりし 
ましたよね？ 

森田：海外版については，ボタはまつ 
たくタッチしてないんですよ。 


それが，ワープロの変換ミスで「てへ 
ん」の「搭 j になってたんですよ。 
—塔と言えば，そのてっぺんに例の 
シルエットがありますが？ 

秋山：ふつうに黒くシルエットをかけ 
るよりは，ウケを狙ってカーバ、ンクル 
のカタチにしたほうが菜しいかなと思 
ったんです。そして，デザイナーに中 
身の絵をまかせたら，あんなヘンな絵 
があがってきて m 0 
さわ：あらゆる「ふ，不自傲ご 
ぞーッ」ってオチがありましたね。 

森田：ルルーのポーズだけは不自然， 
顯いかない 0 

秋山：でも，ウヶとれたからいいかな。 
森田：まあ，いいでしょう。 

秋山：カーバンクルとメ撇できるって 
いうアイデアもありましたねぇ。 

森田：あるにはありま したが ，「カー 
バンクルは戦うものじやない，ゲーム 
のマスコットとしてあつかえ」という 
上からの命令があったんですよ。 

—各キヤラが，なぜ塔のなかにいる 
のかという設定はあるんですか？ 

森田：ないですね m 。 あいかわら 
ず，ストーリー的なものは0 
秋山：でも，塔に入っていくオープニ 
ング•デモはあったんですよ。 

—そうした豊富なデ'モをぜひ見たか 
ったですね。 

秋山：だから，ちゃんと最初から計画 
的に進めていれば，こんなことにはな 
らなかったんですよ（苦笑)。 

森田：申しわけありません。すべて， 
私の不のいたすところで m 0 
秋山：去年のおもちゃショーで'展^し 
たときのオープニングは，噴火するヤ 
ツでしたね。 

—あのときのビデオでも，タイトル 
にでていたキヤラが，ゲームにでてこ 
なかったりしますね。 

秋山：あれはボツですね。あの当時は 
ああ AT ったんですけど，いろいろ者!^ 
で'^わりまして。 

森田： . そうです。ボタが悪いんで 

す（ぺコリ）。 


島崎：でも，いきなり「何個力 si 当に 
作れあとでオレらが錢する」と聞 
かされた記憶が“…。 

森田：だ，そうです。真相は m 。 
—おじやまぶよを送ったときの^^ 
ぶよも増えましたね。 

森田：これも，いくつカイ矣補を挙げて 
もらったんですよ。で，星と王冠はす 
んなり決まったんですけど，残りの一 
つは，いろいろな図形がズラーっと並 
んでるなかから，カタチのわかりやす 
いスペード型を選びました 0 だから， 
あれは最初からキノコを想定して作っ 
たわけではないんですよ。あと，企画 
段階では，フィールドを囲むように赤 
玉を並べて，调したらカタチのちが 
うヤツ をだそう k 思、ったんですが，こ 
れもできずじまいでした。 

—そうなったときは，おじやまぶよ 
のかわりに，赤玉が降ってくれば楽し 
いかもしれませんね。 

森田：それはサービスとしてやってみ 
ればよかったかもなあ庚)。 

( 海外での 
V 『ぶよぶよ』は？ ノ 

—前作は，ごとジェネシス（メ 


さわ：スーパー NES のほうは，ジエ 
ネシスとちがって，いつものキャラで 
やるって話 If ったんですが，任天堂か 
ら直接たのまれて，期間力葡いのに力 
ービイに変更したんですよ。 

—それらの海外^『ぶよ』を見たと 
きは，どう思いましたか？ 

森田：そりゃ，おどろきますよ。ジェ 
ネシス版を見て，やっぱアメリカのゲ 
ームはいいわ一って。キャラが'^わっ 
てるた + けなのに，'海外ゲームはすばら 
しい，このセンスはどうやってもマネ 
できないなと思いましたね。 

——『ぶよ通 j の海外版は発売されな 
いんですか？ 

森田：まだ話はないですね0 
秋山：こっそり誰かが作ってるかもし 
れないけど僕)。 

森田：まあ，いつかはやることになる 
でしようね，きっと。 

—海外における『ぶよぶよ』の評判 
っていうのは，どうなんですか？ 

森田：国内だと送られてきたハガキと 
かでわかるんですけど，海外のはちよ 
っとわかりませんね。もともと， 

市場を狙って作っているわけじゃない 
ですから，こっちから数字的なものを 

















聞いたりもしていません。 

さわ：この前，ウチの社長たちがホー 
ムステイした とき， そこのお子さんに 
やってもらったんですけど，キヤラが 
かわいくないって，やりたがらない。 
ああいう通！身の女の子がウケるの 
は，日本だからってところ力 5 'あるんで 
すよね。ほかにも，ヨーロ ツノヽ 。版のノ、 

ーピーは，宗教上の関係で色が黒くな 
っているんですよ。名前もダークエン 
ジエルになってましたね0ハ。ノ ツ テイ 
なんか，ジョニーだっけ？ 

秋山：誰だ，お前って m 。 

( 『ぶよ通』の、 
V ライバルとは7 ノ 

—日本国内での『ぶよ通』の反響は？ 
森田：やっぱり，_がほしいってい 
う意見がほとんどですね。難易度につ 
いては，簡単だという意見と，むずか 
しすぎるという意 vl * が半々ぐらいあっ 
たけど，第2〜3階層で落下スピード 
が急激に上がってしまうのはマズイな 
と思いましたね。 

さわ：つまり，前作でモノ足りないユ 
ーザーにとって，『ぷよ通』はいいゲ 
ーム になってたけど，『ぶよ通』から 
入っ た ユーザーには むずかしすぎる。 
そのへんが，ネ刀心者のおね一ちゃんた 
ちにはツライんでしようね。 

秋山：『ぶよ通 j のフイーチヤーは， 
前作をやり込んだ人には受け入れられ 
ましたが，初心者にはあまり麵がな 
かったんですよ。だから，初心者同士 
で遊ぶなら，発売当初で「ふたぷよ」 

力 n 回 200 R の『通 J よりも，1010 OR 


になっている前作のほう力 ? いい，と。 
そういう意味で，本当のライバルは前 
作だったというのがありますね。 

一ーアーケード，メガ'ドライブ n 反とも 
に，前作からボタンの配置が'^更され 
ていますよね？ 

森田：これは完全な失敗です。操作に 
ついては，前作を踏まえず { こ作ったん 
ですよ。ですから，『ぶよ通 J で一番 
の反省点は，ボタンのキー配置をまち 
がえたことと，メガ'ドライブた # と色が 
見づらかったことですね。サターン版 
では改善したいと思います。もう少し 
時間をかけてテストプレイをしていれ 
ば，そういう意見がでたと思うんです 
けどね。反省してますんで，思いっき 
り悪口言ってください僕)。 

秋山：一同，平謝りということを書い 
てもらえればと。まだ見捨てないて’， 
今度こそということで m 0 
森田：そういう意味では，サターン版 
みたいに，作り直すチヤンスがあたえ 
られるというのは，ゲームを作る側か 
らすれば，かなり幸運なことだと思い 
ますよ。『通 J が作れたのも幸運なん 
ですけど，こっちはた'、ぶ変えちゃい 
ましたからね。 

( 『ぶよ 3』 の 、 
L 核心にせまる!？ ノ 

-話は変わります力 5 ，もしも『ぷよ 

3』力 5 'でるとしたら，どの機種がブラ 
ット ホームに なるんでしよう？ 

森田：僕個人の予測でお話しするな 
ら，これまでの^^れから考えると，ゃ 
はり最初はサターンと 了ーケー ドって 


いうのが順当なところでしようね。 
さわ：メカ'、ドライブは，アーケードの 
プ ログ' ラムをそんなに書き換える必要 
がなかったですから，すぐに家庭用で 
遊べるのが大きかったですよね。いま 
はすっかりサターンにとってかわられ 
ましたけど。 

森田：サターンにしても，アーケード 
での互換基板 ( ST - V ) があるか 
ら，そういうのを利用すれば，メカ''ド 
ライブのとき並みにスムーズにいくん 
じゃないですかね。 

—楽しみですね。 

森田：『ぶよ3』になっても，四つく 
っつけて消すというルールは，『ぷよ 
ぶよ』である意味を持たせるために残 
るでしようね。広野 （ 『ぶよ通 j のメ 
イン•プログラマー）は，「まだ落ち 
ものパズルには可能注があるから，つ 
ぎの落ちものもやりたい」って言って 
ますし••…。まあ，周囲の要請があれ 
ば作るでしようけど，そのときにボタ 
がそのプロジェクトにいるかどうかは 
わかりません。というのも，ボタはサ 
ターン版『ぷよ通 j で『ぶよぶよ』は 
誠したと思ってるんですよ。ゲーム 
のデキとしては，前作よりも『ぶよ 
通 j のほうが絶対いいと思っていま 
す。インハ°タトの面で見ると，明らか 

に前作のほうが上でしようけど . 。 

『ぶよ3』はそれら Rii のものにしな 
けれは'、けませんから，作るとなった 
ら大変ですよ。 

—それでは，最後にひとことずつメ 
ッ セージをお願いします。 

森田：構想4年の大作ゲームがついに 
でます溪)。『ぶよ通 j を手がけた 
人が作っているゲームなので，見かけ 
たら買っていただきたい。あと，『ぷ 
よ通 j の誰にでも楽しめるってコンセ 
プトは，前作から変わってませんか 
ら，対戦^ゲームに鉋きたらパズル 

ゲームを . っていう感じですかね0 

秋山：『ばず〇だ〇』ですか？僕） 
森田：まあ，ボタとしては『パ'ーチヤ 
ファイター』の合間にでもやってもら 














えれは 1 衝昆です。ボタも『パ'ーチャフ 
ァイター』ばっかり遊んでますし••…。 
早く『バーチャファイター3』がでて 
ほしいですね m 。 だから，セガ am 
2® f の^木さんにがんばってほしいと， 
最後はこれにしましよう 
— 秋山さんは？ 

秋山：ええ，まあホントにあやまるし 
かないです筷)。デモはいっぱい作っ 
たけど，世にでたのはちよびっとだっ 
たということを踏まえていただけたら 
と。納得できない人はサターン版を買 
ってください。 ああ， コレで 怒られる 
とシャ レに ならないですけどね。あと， 
メガドライブ版の『魔導物語』です 
ね。メガ'ドライブ業界で最後の RPG 
となるべく，がんばってますので，よ 
ろしくお願いしますと。サターンばっ 
かりじやなくて，たまにはメガ'ドライ 
ブもやってね，みたいな。 

— それでは，さわさん。 

さわ：アーケード，メガドライブ，ゲ 
ームギアでひと足先にでちゃった『ぷ 
よ通 j に関しては，こちらも「なんじ 
やこりや？」つていうところがたくさ 
んあったんで'，さきほど森田が言った 
ように，セガサターン版が完全なるモ 
ノであれば，ってところですね。あと 
は，キャラの設定も充実させて，『ぶ 
よぶよ』だけでなく，『魔導物語』も 
楽しめるようにしたい。それと，『ぷ 
よ通 j は4人まで対戦できるので，4 
台がないゲーム.センターがあ 
ったら，そこの店員さんに「入れてよ 
お」と夕*ダをこねてくた^さい。_反を 
たくさん買っていたた^ければ，ボタら 
の m がでるということで僕)，よ 
ろしくお願いします。 

秋山：東京のほうでは，4人対戦とか 
どうなってるんですか？ 

森田：こっちでは，置いてあってもや 
っているのはあんまり見ないねえ。 
—あ，そうですか？東京のほうは 
意外とやってますよ。 

秋山：まあ，熱くなるような人がいれ 
ばいいんですが…-。ふつう，そんな 


に乱 A はしませんよねえ。 

森田：でも，この前『ばず〇だ〇』で 
乱入されたよ筷)。 

—最後は，島崎さんに••…〇 


島崎： セガサターン版で漫オデモが復 
活しましたし，キャラの動きとか，な 
るべくおもしろい モノに しようと思っ 
てますんで'，いままで モノ 足りない思 
いをしていた人はサターン版を買っ 
て， f 曼オデ'モを楽しんでく AT さい。 

秋山：ひととおりのグラフィックは R 
0 M のな力、に眠ってるんですよ。だか 
ら，動かそうと思えは勤く んですが， 
7 lc 遠の眠りに ついて しまった僕)。 

森田：もう，サターン版をよろしくと 
いうことが結論ですか？ 

秋山：だから，ここであやまっておい 
て，つぎこそはと…… m 0 
—長時^ありがとうございました。 

(95.3. 31 .コンパイル 本社にて） 
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◄コンパイル本社の入口。ちなみに、この取材は第—回ぶよマスタ—ズ大会3位の賞品である「コン 
パイル&子旅行&広を利用したもの。しかも、仕事(コンパイル取材)を優先させたので、 
広はキャンセルしてしまつたの だ。 トホホホ…… 





























•スーファミ 版リ ミックス.•… スーフ 

ァミ版と同じ。ただしみんぶよで最後 
の2人が同時負けだと左が上位になる。 
# PC エンジン版..… スーパーフアミ 
コン版と同じ。 

r 同点のひみつ 

ふたぶよ.みんぶよの最終勝者判定 
時に同点た ? と，これまた_によって 
いろいろな_がされている。 
•アーケード版… ••ふたぶよセットマ 
ッチはメガ'ドライブ版と，ポイントマ 
ッチはみんぶよと同じ。みんぶよは， 
順位点が同点の場合はスコア例戦中 
に獲得した得点）で決定0それも同点 



•スーパーファミコン版….•ふたぷよ 

の場合は無効試合となって何の景^も 
なし。みんぶよの丈昜合は，右個 ir 、 プレイ 
している人が上位になる。ただし，最 
後の2人湖時に負けた場合は，ァーヶ 
ード版と同じようにそれぞれ 6 PTS を 
獲得0傾位表示{访が上位になるが， 

II 盾位点は同じになってしまう）。また， 
このときは消化した試合数が増えない。 
1人しか生き残らなかつた場合だけが 
試合数のカウント対象となるのだ。 


€引き分けのひみつ） 

『ぶよ通』では，両者が同時に積み 
上がると引き分けになる。このときの 
判定時間は約6盼の1泳少。ただし， 
この時^1内なら弓 I き分け，という設^ 
ではなく，いろんな处理を順番にして 
いって，そのあいだに両者とも積み上 
がったら引き分け，というシステムに 
なっているため，この時間は多少変動 
する可能注がある。 


引き分けになると，勝思赁十算にネ带朱 
な处理がされるので，搬重^に説明を 
しておこう。 



•アーケード版… •.ふたぶよ•抹設定 
の場合はセットマッチのため，メガド 
ライブ)!5と同じ0それ 1〇夕卜0«^， 
または通信での対戦ではボイントマッ 
チになるので'，みんぶよと同じだ。 

順位点での判定になるみんぶよでは， 
同時に負けになると，右側のプレイヤ 
一が上位になる。たとえば，撇で 
最初の2人が同時に負けた （3 位と4位 
が同着になつた）場合，左 ffilj のプレイヤ 
一が4位，右側が3位になる。ただし， 
最後の2人が同時に負けた場合は，両 


者とも2位となって， 6 PTS があたえ 
られ，1試^•了となる。 

左右の方向は，さきにスタート•ボ‘ 
タンを押した置体側が左> あとが右に 
なり，その蜜体内でも左右 （=1 P ‘2 
P ) で優位 f 生が変わってくる。 



•メガドライブ版 ••…1回目の引き分 
けは無交 M 合となり，何の_もない。 
2回目以降は1試合終了と判定され》実 
際に表示される勝ち数は増えないが， 
両者とも仮に!#したとみなされる。 
隠しコマンドでポイントマッチになつ 
ている場合は，アーケード版のみんぷ 
よと同じ。 

#ゲームギア版…••ふたぷよ，みんぶ 
よともに，最終勝者の判定がされない 
ため，弓 I き分けでの特殊地理は行なわ 
れない。設定本数の過半数を取るか， 
設定本数だけ試合を終えると，コンテ 
ィニュー待ちとなる。 

•セガサターン版 ••…メガ' ドライブ版 
と同じ。 

• PC -9821 版 ..…ふたぶよでの引き 

分けは，1試合終了するだけで，特別 
な处理はされない。みんぷよだと，両 
者とも下位順位になる （2 位とが 
同着だと，両者 3 f 立になる）。 



まずは，載せきれなかった情報を完全フォロー 



清報局 


情報局長 だメェ （バロ メッツ 風)。たとえ格闘 ゲームで 
なくても，我が情報局は開設されるのである。それでは今 
回も，使える情報と使えない情報をお届けしよう。 


よぶよ 


▼4 人1で全員同時に 
終わると、3 P と4 P が 
6PTS となる 



デ 


►いま、のみはココニ—ルそぅです。(塞足 

都\」 K と呼ばれた男)【情報局長：と言わ 

れても、ドコニ—ルかさっぱりわからん】 
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レ R ポタンを同時に押すと，そのキャ 
ラを瞬時に負けにすることができる 
(ぶよが'消えているときには^ fr ' き 
なぃ)。 

#pc エンジン版 ••…ひとぶよをクリ 
アすると，オプションにある ANIM 
ATI 0 N の項目に 「 ARRANGE 1」 
が追加される。これを選んでひとぶよ 
をはじめると，全キャラと順番に戦っ 
ていく 2周目がプレイできる（通モー 
ドのようなもの)。さらに••…!? 

14段目のひみつ） 

フィールドの一番上に，見えない 
1鍛目があるということは解説したと 
おり。1锻目以上にぶよが積まれた 
i 易合は，消去されてしまうのも紹介ず 
み0ただし，ゲームギア版だけは例外 
で，おじやまぶよはたしかに1鍛目 
までしか積もらないが，色ぷよは14 
段目まで置くこと力 ? できるのた';これ 
を利用すれば， 4 f 固消しルールでも20 
：!!貞が組めてしまう。招撇してみる？ 


ところ力す，セガサターン版のみ，前 
作と同じ f 呆留されるシステムになって 
いる。のほほやハーピーなどが使う， 

1 列を上まで積み上げてのフイーリン 
グ'連鎖は，イ呆留される前作のシステム 
に弱い（積み上げていない列に集中し 


( おじやまぶよの、 
、降！9かたのひみつノ 

『ぷよ通』になって，システム的に 
変化したのは，なにも纖や全消しだ 
けではない。おじゃまぶよの降りかた 
も変更されている。これまでは，13 
段目まで積み上がった列に降ってこよ 
うとしたおじゃまぶよは，保®されて 
次回の降下にまわされていたため， 

1〜2イ固のおじゃまぷよ力撮後までな力、 
なか降ってこないことがあった。 

『ぶよ通』では，保留されることが 
なくなり，たとえ実際には1個しか降 
らなくても，30(固なら301固分の予告 
ぶよが減るようになったのだ。 


• PC -9 8 21版•…オープニング • デモ 

中に，特定の順番でキーを押していく 
と，ある特殊な現象が起こる，らし 
い。じつは， コンパイルの 開発 スタ ッ 
フも，そのキーの順番を忘れていると 
いうことで，？萑認ができなかったの 
だ。正確な_が入手できたら，あら 
ためて^しよう。 

•スーパーファミコン版 .•…オプシヨ 

ン画面で GAME MODE を選択，そ 
のまま何もせずに1泳少間待っていると， 
画面下にメッセージが流れる。すると， 
オプシヨンの1画面目に 「 CUSTOM 」 
という項目が追加されるのだ。これを 
選ぶと，観戦モードの 「 WATCH 」， 
出現するぷよの色数を減らす 「COL 
ORMINUSS 」， プレイヤーが何人 
参加するかを決める 「HUMAN V 
OLMj , コンピュータカ ? 担当する場所 
の思考ルーチン ( こ任意のキャラをあて 
はめる 「 CPU 1 〜4」力 5 できる。 
籲スーファミ版リミ ッ クス ..…みんぷ 
よで徹キャラを参加させているとき， 


<『ぶよ〗』設定のひみ：^ 

スーフアミ版とリミックスのオプシ 
ヨンに， ゲーム •システムを『ぶよ lj 
に変更する 「 PUYO 」 という項目が 
ある。これをオンにすると，以下のよ 
うにシステムが変更される。 

• 撇…あり 
•全消しボーナス.••…あり 
•クイックターン ••••• なし 

• NEXT 2^ ょ..…見ぇない 
• おじやまぶよの降りかた…… 

『ぷよ lj と同じ 


② オープニング • デモ中に左•上•左 
• 2 • 1の順でボタンを押すと音が鳴 
り，この状態でゲームをはじめると， 
ぷよがヒューマン（人型）になる。 

③ P じくオープニング.デモ中に上. 
1•下 • 2•右 * *1 •左 • 2の順で16回く 
り返してボタンを押すと，全消しのフ 
アン フ アーレが' u 鳥り，ぶよ力 5 M キヤラ 
クタ ーの グ'ラフイックになる。 

それぞれの写真は124ページに載っ 
ているぞ。 

•セガサターン版 ••…ひとぶよの通モ 

ードをクリアしたデ'ータ（おしまいに 
なっているファイル）でプレイする 
と，自由に対^キャラを選べるように 
なる。ただし，この方法でサタンを倒 
しても，エンデ、イング'にはならない。 


▼14 段目に組ぷよ蠢せ 
るには、力べ越えのテク 
ニック—用 




▼ I 回クリアしたデータ 
が必 IT まずはがんばつ 
て最後まで行こぅ 































マスクド777への道 ^ 

スーファミ版&リミックスでは，才 
プシヨンの 「COLOR MINUSSj 
て 、，でてくるぶよの色数を減らすこと 
ができる。これを利用して，1色しかで 
てこないようにし （4 に設定する），対 
戦中つねにレバーを下に入れて組ぶよ 
を高速落下，全消しを:して^^し 
ていけば，高得点をとりつつ敵を倒す 
こと力 ? できる。：1±|^にいるマスクド 
? ? ?にもカンタンに会えるわけだ。 


た敵キャラが，おじゃまぶよで'埋まっ 
てしまうのだ。 

この方法を使うと，1ステージを160 
点でクリアすることができるので'，力 
ンタンに延長戦へ突入できる。 

ただし，このテクニックは時間がた 
つとネ_ ? なくなるアーケード，メガ 
ドライフ' セガサターン版でしかでき 
ない0さらに，組^よの落下速度力 5 
い LEVEL 1 でしか実行できないのも 
弱点（オプシヨンで難易度を EASY 
にすれば， LEVEL 2 でも行なえ 
る〉。延長戦キャラを見るためだけの 
技術と言ってもいいかもしれない。 


組^よを縦にして置くとき，回転さ 
せずにそのまま置くのと，ボタンを2 
回す甲して，上にあったぶよを下にして 
置くのとでは，明らかに後者のほうが 
早く置ける。高速落下をするときには 
利用しよう。ただし，まわすときは空 
中で行なうこと。地面や置いてあるぶ 
よにあたってしまうと，“ぷよん”と 
いう アニメーション 处理が入るため， 
逆に遅くなってしまうからた、 


究極の待ちプレイ） 

組ぶよの落下速度力 ? 遅いステージで’， 
クイックターンを高速で行なうと，落 
ちずにその場でまわりつづける。これ 
を利用して，カンタンにひとぶよの延 
長戦キヤラに会うことができるのた、 
まず，一番下に同色ぶよを3{固集め 
て，その上部でクイックターンが'でき 
るように歹 ij を積み上げる。そして，集 
めたぶよと同じ色をふくんだ組ぶよが 
落ちてきたら，おもむろに高速クイッ 
クターンを開始するのた、 

そのまま時間の経過を待つ。相手が 
攻撃してきても，組^よ力 5 '^ちないた 
めにおじやまぶよはまったく降ってこ 
れない。試合開始から30味少たつと， 
ネ_能が解除されるので，クイック 
ターンをやめて組^よを下に落とし， 
あらかじめ置いてあったぶよを消そ 
う。すると，単発で4個消しただけな 
のに，かなりの量のおじやまぶよ力す発 
生する。もちろん，マージンタイムカ ？ 
切れて，おじやまぶよレートが低くな 
ったからた；しかもネ_能も解除さ 
れているので'，相手側へおじやまぶよ 
を送ることになる。 

ぷよを消した直後蓄積されていた 
おじやまぶよが降ってくるけれど，あ 
わてずにまわしなどて^^を稼ぐ。そ 
のあいだに，ぶよの落下速度が上がつ 


さらにオプシヨンで'ネ辟义をオフにし 
ておけば，ほほ前作と同じ状態でが 
る。ただし，全消しボーナスはどうや 
ってもなくすことが'できない（ふたぶ 
よなどで V レール.エディットするしか 
ない)。 

^みんぶよのひみつ) 

みんぷよについては，まずは全搬重 
に共通する情報0 1 P と 3 P はアルル 
慨 2 P と 4 P は敵側のかけ声になる。 


アーケード 版と ゲームギア 版では， 
自分側の モニター がかならず 1 P &2 P 
と表示され，相手側が 3 P &4 P となる。 

さらにゲ 、ーム ギア版では，自分の隣 
はかならずコンピュータが受け持つこ 
とになり，対麵始前に篇する辛さ 
(レベル） は自分と同じものを 鮮。 
もしもプレイヤーが2人とも負けて， 
残りがコンピュータ;^けになっても， 
ボタンを押せは殖制的に試合を終了さ 
せることが'できる。 

PC -9821 版では，さきにタイトル 


からモード面に入ったマシン側 
が 1 P &2 P ， あとから参加したマシン 
側力 ? 3 P &4 P になる。同着順位の判定 
があるのも，この^/ごけた； 

スーフアミ版では，参加させた敵キ 
ャラの辛さを変更できないが，リミッ 
クスでは自由に決められる。 

mr 役に立つとしては，だれ 
力 1 1人力 5 '避貞してこちらに攻撃してい 
る最中なら，蓄積されているおじゃま 
ぶよは降ってこない（タイミンによ 
っては降ってくることもある）。 


知っていればトクをする（かもしれない）情報 



▼下部に同色を31め▼時間かたつたら、 クイ▼あとは まわしで時間を 
て、同じ色のぶよが入つ ックタ— ンを解除して、稼ぐ。相殺を オフに して 
ている組ぶよをまわす ぶよ—す おけば、時間短縮も可能 
























ぐぶよ色 ii み替え連鎖 

ひとぶよで'対 m するキャラクターの 
中には，落ちてくる組ぶよの色を強引 
に変えて，連!貞を作りやすくしてしま 
うキャラが'いる。？鶴忍できたた 1ナで'， 
さそりまん，ルルー，サタンの3人 
が， この； II 貞をしてくるようた； 

じつは前作でも使われていたこの手 
段 NEXT ぷょゃ NEXTM ょの色 
を自由に変えてしまうので，もしもプ 
レイヤー個 j がその組^よをさきに落と 
していた場合は，両者でちがう組ぶよ 
が'^ちてくることになる。 

ただ，この:;11 貞を実 ft している段階 
でおじゃまぶよが降ると，どんなに少 
量;であってもコンピュータはノヽ°ニック 
になってしまい，連鎖を組めなくな 
る。小;； iirr 埋めていくという， 

的なひとぶよ戦略は，ここでも交^を 
獅してくれるわけだ。 

<24連鎖目の悲劇） 

得点計算式の連 M 音率（連!貞したな 
ボーナス）は，10^—ジで解説して 
いる表のとおりなのだが，じつはあの 
表は，1か所だけ事実とちがっている 
ところがある。アーケード版とメガ'ド 
ライブ版では，倍率上昇タイプ3の24 
連鎖 m ： の部分が，設定ミスで4にな 
っているのだ。つまり，24；里鎖以降 
は連 M 音率が4しかないわけ。 

もっとも，普通にプレイしているぶ 
んには2健鎖なんて作れないので， 

ゲ'ームにはまったく影響がない0気に 
なる人は，エディットで2個消し（ま 
たは 3 f 固消し） ルールを 選択して，実 
際にたしかめてみるのもいいだろう。 
まず，できない/ごろうが'。 

( 4人目の悲劇 ） 

スーフアミ版&リミックスのみんぷ 
よでの怪現象〇 4 P (画面右端）のフ 


イールドでプレイしていると，同時消 
しをしても1 辱点 I 十算^に同時に消した 
ね ボーナスが 加算されないのだ。つま 
り，そのぶん発生するおじやまぶよが 
少なくなってしまう。たとえば，通常 
ルールで谴鎖目に4個 +4 f 固の2色同 
時消しをすると，本当なら240点入る 
はずなのに， 4 P でやってみると80点 
しかもらえないのた—。 

大連鎖になればそれほど胃はない 
にしても，づ、;負のときはおじやまぶ 
よの発生量にかなり影響してくる。勝 
ちたいなら，1^オにここでプレイしな 
いように。逆に,上級者を 4 P にすれば， 
ハンデイ戦ができるとも考えられる。 



に注目。同時消しをしているのに, 
倍率のボーナスがつかない。悲しすぎ 


(書きまく！9連鎖攻撃） 

_段タイムラグ 

PC-982UIS では，相殺が行なわれ 
るときに一瞬のタイムラグが発生す 
る。ネ辟戈するのに時ず南がかかるのか， 
つぎの組ふ。よ（またはおじやまぶよ） 
が'^ちてくるまでに，ほんの少し時ず日 1 
力 ? たってしまうのた"。このため， 攻撃 
側よりも相殺を行なう防御側のほう 
が， 不利になっている。 



• OF とはオーバーフロウの略 


蓄積されたおじゃまぶよの量があま 
りにも大きくなると，それまでの個数 
力 H :、' 口になってしまうことが'ある。こ 


れは，内部でデータを处理している部 
分が オーバーフロウ （桁 オーバー）し 

てしまうため。65535 f 固という，コン 
ピュータと友だちならばよく見る数値 
を超えると，カウント •オーバ'一にな 
ってしまうようた； 

籲究極のショートカット 
アーケード，メガドライブ版では， 
LEVEL1 の延長戦（マスクド？ ？ ？ ） 
に勝って NEXT EXP を越えられな 
いと，なぜか普通の エンデイングに な 
ってしまう。なかな力令えない彼と謁 
見できたゴホウビということらしい。 
籲こんにちはサタンさま 
ふたぶよでは，勝敗がついたとき 1P 
側にアルル， 2 P 側に敵キャラがランダ 
ムで登場するが，『ぶよ lj ではどち 
らかのプレイヤーが通算100勝となつ 
たときにはサタンが'出現した。ところ 
が，今回はこれが200勝に上方修正さ 
れているのだ。200勝しないとカウン 
卜がゼロにならないからだろう。 

たた X ，スーファミ版とリミックス 
では，前作と同じ100勝でカウント • 
リセットとなるので'，このときにサタ 
ン嫂場する0 



#カーバンクルの妙技 


とこぶよでおたすけ アイテム として 
登場する カーバ'ン クルは，通過した ぷ 
よ を 最初に載ったぶよの色に変えてく 
れる。それだけでなく，載ったぶよが 
アニメーションを していたら，その表 
情までも_してしまうのた； 
•マスクド？？ ？行方不明 

マスクド？？？は，第1階層の延長 
戦キャラとして，また^ h ^ r ' のラス 
トボスとしても登場する。しかしゲー 
ムギア版では，出現しなくな 

つている。ノー •コンテイニューで22 

万 EXP を取っていれば出現する，は 

























籲あんた，えらい無口やね 

ひとぶよでは敵の1»貞目に「いて 
っ」のボイスが入らない0それだけ。い 
ちおう理由を聞いてみたところ「もの 
すごくうっとうしいのでやめた」との 
納得0いく返答を得られた0 
籲ディップスイッチについて 

アーケード版では， テ、、イツ プス イツ 
チ（環境を整えるためのスイッチ）を 


ところが，これがかなり強すぎるこ 
とがヽ判明。そこでリミックス「やさし 
いぶよぶよ」のゾンビはノ ー マル •モ 
ードと同じ思考ルーチンとなり，変わ 
ってふふふがその専用ルーチンを受け 
継ぐことになった。リミックスのふふ 
ふは，ノーマル •モ ードでもこのルー 
チンを使っているので、，プレイする場 
合は気をつけて刘•处すること。 



ずだったのに，手ちがいででなくなっ 
てしまったと力 1 。彼に会いたい人は， 
努力して第1階層の延長戦をめざそ 
う。ただし，ゲームギア版ではクイッ 
クターンを使った低得点タリアができ 
ないので、，実力で会いに行くこと。 
籲ふふ^、リミックス誕生秘話 

『す〜ぱ〜ぷ よぷよ通 J から『す 
〜ぱ〜ぶよぶよ通リミックス』になっ 
て，ゲームモードが増えたり，音^が 
アレンジされたりと，いくつかの変更 
点があった。こういったノ、デな変更点 
の陰に隠れて，ある1人（匹？〉のキ 
ヤラカ ? 大きくリミックスされていた事 
実に，気づいた人は少ないだろう。 

そのキヤラクターの名は，ふふふ。 
ことのいきさつは，スーファミ版の 
「やさしいぶよぶよ」にさかのる。 
ここに登場する4キヤラのうち，ゾン 
ビだけがノーマル•モードとはちがっ 
た思考ルーチンを持っていた。それは 
「左からレ2•例の順で11，11，61固 
のぶよを置く」という，フィーリング 
連鎖た、たのた； 


連鎖したときにアルルが叫ぶかけ声 
が，『通 j では潜類に増えている。 
敵側（ふたぶよだと 2 P 働が連鎖し 
たときの声は，アルルが攻撃されて叫 
んでいる声なので'，「やったな 一 j 
「いててててて」 という受け身の内容 
になって いるのた、 

逆に，自分側（ふたぶよだと 1P 
m 力 5 '連鎖したときの声は，谴鎖目 
をのぞいて，アルルが魔法を唱えてい 
る声。出展作である『魔導物語』で登 
場した呪文なので'，その魔法の交力果を 
説明しておく。 

鎖目 r 7 ァイヤー」 ……その名 

のとおり，火の玉を投げつける火炎系 
の攻_法。魔導力を使わない，基礎 
中の基礎の呪文になっている。 

•3 連鎖「アイスストーム」 ……吹雪 
を呼び起こす攻撃呪文0 »の『魔導 
物語』ではぷよぷよに効果のある魔法 


変更することで，さまざまな設^がで 
きる。#徴的な内容を紹介しておこう。 

まずは，乱入禁止ボタンの使用がで 
きるかどうか0ゲ、ーム中にスタート. 
ボタンを押せば乱 A 禁止になるのか， 
つねに乱入可能なのかを設定する。初 
其印伏態のままた^，前者の設^になっ 
ている。 

回転ボタンの設定も大きな問題 c た 
まに，ボタンの位置と回転方向が逆に 
なっているゲ'ーム • センターを見かけ 
るが，これは擁設定がそうなってい 
るから。ディップスイッチをちゃんと 
設^しているお店でないと，逆になっ 
ている可能注が大きい。 

刘^するのに人数分のコインカ 5 '必要 
か，1コインで対戦できるかも決めら 
れる。人数分必要な場合は乱入も可能 
だが，1コインで対戦 0 K の場合はつ 
ねに乱入不可だ。 

前作と同じように，メガロ 50^、ラ 
ックス•タイプを使っていると，おじ 
やまぶよ力骑ってきたときに^^が猫 
れるかどうかも選択できる。 


そうことまち力 ? いなし。 

これらに，になってしま 
ったボイスがある0 メガ'ドライブ版の 
サウンドテストで聴ける以下のもの 
が，開発途中で消えてしまった幻のか 
け声なのた、 

• 「ひ一どん」 ……これを聴くと，眠 
気におそわれてしまう補助呪文0 
• 「どんえ一ん」 ……呪文を唱えた人 
物のまわりに力べが'できる防街]魔 
パ、 リアになるわけた； 

• 「スリープ」 ……相手を眠らせる攻 
撃浦助呪文0 「ひ一どん」と同じだけ 
れど，こちらはハ。ソコン版の『魔導物 
語1-2-3』で登場，「ひ一どん」はそ 
れ以降のエピソ ー ドで登場した。 

• 「やめて 一 j 「なんでえ 一」 . こ 

れは敵が連鎖したときに使われる予定 
だったのだろう。次回作があれば，も 
しかすると登場するかも？ 


として有名だった。これも魔導力を消 
費しない。 

•4 連鎖「ダイヤキュート」 ……魔導 

力を高め，つぎに唱える魔法がパワー 
アップする補助呪文0たとえば，この 
あとにファイヤーを唱えると「ファフ 
ァファファイヤー」となる。 

•5 連鎖「ブレインダムド」 ……敵の 
の一みそをぶ一にして，しばらく攻撃 
できなくさせるおそろしい攻胃助魔 
法0『ぶよ通 J で初登場。正式にはひ 
らが'なで'書くらしい。 

• 6 連鎖「じゅげむ」 ……巨大な気を 
放出してダメージをあたえる攻撃魔 
法0成功率が低いのが特徴で，これも 
本作からの登場。 

• 7 連鎖以上「ばよえ〜ん」 ……敵を 

感動させてしまう，よくわ力、らない攻 
撃浦助魔法。『ぶよ通 j でも「ばよえ 
〜ん」を7連発くらいすれば，感動をさ 


連鎖時のかけ声の謎（またの名を字だらけの小部屋) 


▼よ— く 見てみると、ち 
やんとキヤラ名のところ 
に REMIX の文{子が 



















質問コーナー“おしえてるいばんご’ほたの名を字だらけの大部屋) 


本書制作中，コンパイルの開発スタ 
ッフにいくつかの質問をさせていただ 
いた。その中で，インタビューでは聴 
けなかった内容や，興味深い回答をい 
くつかいただいたので，ここを利用し 
て掲載してしまおう。なお，多忙にも 
かかわらずご回答く ださ ったスタッフ 
のみなさんにお礼申し上げます。 

Q :組ぶよを置いたときに，しばらく 
して影^ " スッと消えるのはなぜ？ 

A :影がないとゲーム画面が平板に見 
えるから，ということで'影をつけ，ぶ 
よを置いたとたんに消えるのもおかし 
t 、……ということで、，ミ寅出的な ^ T 
そうなってます。 

Q : NEXT ぶよの色はどうやって決 
められているのですか？ 

A :とこぶよはランダムです。それ以 
外では，まず使う色を256回くり返し 
て並べ （4 色なら01230123…… ) ，乱 
数でデータを2か所ずつ入れ替えて， 
出現順番を決めています。結果とし 
て，どの色もほとんど同じ個数になっ 
ています。よく，同じ色がつづくとき 
に「混ざってない」という人もいます 
が，本当に混ざってなけれは特定の順 
番ででるはずです。 

で，こうした256(固=12絲且のセット 
を，夕_$»に f 乍成します力 5 '，ふた 
ぶよの場合，謝尺した刘^レベルによ 
って，出現する色数がちがって 
くるので'，それぞれの色数用として3 
手重類を作成します。ひとぶよは1種類 
AT け{乍成します。そして，これを1犋番 
に出現させていき，12碎目までいく 
と，そのつぎの129?•目は最初にもど 
ってループするようになっています。 

ですから，たとえばクイックターン 
を使って時間かせぎをして，両者が'^ 
とした組ぶよの個数が128手差になれ 
ば，そこからは同じ組ぶよが出現する 
ことになるんです。 

Q :使われていないボイスデータは， 
使う予定があつたのでしょうか？ 


A :連鎖やゲ、ームの随所で、使う予定で 
したが，_的な企®が'でないまま時 

切れとなり，使わないまま残りまし 
た。「そのぶんをけずって f 直段を下げ 
ろ」と言われそうですが，16メガ（メ 
ガ'ドライブ) IS ) より安くするには8メガ、 
にしなければならず，それにはゲ'ーム 
自体を肖喊しないと不可能です。その 
ため，多少容童を節約しても意味があ 
りませんでした。ならば，せっかくだ 
し……ということで残したわけです。 

Q :リミ ツ クスの通モードとサターン 
版の通モードのキャラクターがち 
がっているのはなぜ？ 

A :意図的という力％わざと変えまし 
た。サターン版と完全に同じだとっま 
らないですしね。4色でないと弱いキ 
ャラを前半の4分の1に置いて，そこ 
を4色としました。あと，普段は低い 
位置にいるキャラを，意表を突いて高 
くしてみるのもぉもしろいかな，とい 
う意図もありました。 

Q :マスクド？？ ？登場にまつわる深 
い理由は？ 

A :結論から言うと，じっは深い理由 
はなさそうです。これからさき，なに 
か設定されるかもしれません力 ? 。 

本来は， LEVEL 1 の延長戦にだれ 
を入れるかという問題でした。 LEV 
ELI で延長戦を見るのは，当時“困 
難” だったのて、， h し達成できた人の 
ためにそれなりに_なキャラを入れ 
ようとして， カーバ'ンクルやランダー 
と力、力 5 にあがりました。が，あま 
りかけはなれたキャラは入れずに，本 
来のキャラのちがうパ'ージョンを入れ 
ることになり，ならば？？ ？が妥当だ 
ろうとのことになりました。開発の過 
程でいろいろと_を行なった結果^ 
LEVEL 1 の延長戦は“困難”から 
“事不可能”になったため， 

階にも登場させることになりました。 

マスクに関しては，はっきりした経 
緯はありませんが，バレパ、レの変装と 


いうコンセプトは最初から決まってお 
り，あるいは艮アニメなどの， 
事笑 i : すつびんなのになぜか正体がば 


れない変身が，どこか頭にあったので 
しようか？ 

Q :コンパイル内でのぶよ用語（スラ 
ング）があれば教えてください。 

A :右例にぶよを積み上げて偶然連 
鎖を狙う戦法は「かえる積み」と呼ば 
れています。べつにのほほ力 5 ^ってい 
るからではなく，うちの社員の P . N . 
「ケロル」という人物が得意としてい 
る戦法だからです。それで『ぶよ通 j 
でも，のほほがこの職去をマネしまし 
た。のほほはあまり考えずに積んでい 
ますが，本人はもっと連^しやすいよ 
うに考えて積み上げているので，強さ 
がそこそこ#しています。 

『ぶよ通 j 開発中，社内に置かれた筐 
体の一つには，シヤレで「かえる禁止 
台」という却は丐長ってありました。も 
う一つはもちろん「かえる許可台」。 



い本く 


Q •開発で苦労した点は？ 

A : メガ'ドライブ版完成の半年後》同 
じく メガ'ドライブ版の『魔導物!吾』の 
ために音声再生プログ'ラムを改良実験 
中，ひよんなことから曲を止めるかわ 
りに，カンタンに声の質を上げる方法 
をあみ AT しました。 

いま，手元にはその手法を使った 
MD 版『ぶよぶよ通改 j があります 
が，修正彳博!自体は 4 B 稀 1で終わり，音 
質はものすごく改善されています（ゲ 
ームギアの『魔導物語』と同じ程度)。 

「なんでこれを思いつかなかつたかな 
一くそ」状態です0みんな時間切れ力 ？ 
悪いんや一！アーケード版に漫オデ 
モが入らなかったのも，2週間たりな 














かったんじや一！！うが一！！（落ちつ 
かんかい） 

いや，実際に，2週間は極端ですが， 
もう1か月あれば漫オデモは入ってい 
る予定でした。ロケテストに開 
発中のバージョンをゲーム.センター 
に置いて，実際に遊んでもらってお客 
の反応、をみること）で'漫才を見たとい 
うウワサのもとはここです。半^ くら 
いのキャラクターの動きはできており， 


まず，右にあるのが，ひとぶよ，ふた 
ぶよ（みんぶよ）における各ルールでの 
設定一覧だ。倍率タイプは連鎖倍率の 
上がるタイプ，エディット No. はエデ 
ィット•モードで坪びだすときの番号。 
アーケード版ふたぷよ • みんぶよの固 
1は隠しルールだ0また，ゲームギア版 
ふたぶよ•みんぶよの 6 f 固消しでは，全 
消しボーナスが18{固，2個消しでは， 
おじやまぶよレートが150点，おじや 
まぶよの^辱点が20点になっている。 

ルールが変わったとき，変更される 
要素はこれだけなので，逆に言えばこ 
こに書かれているルールをエディット 
で作れば，他^の設定そのままで遊 
ぶことができる。ただ，アーケード版 
は全消しボーナスが点数なので，そこ 
は個数に変換しないといけない。 

では，おもしろい（と思われる）エ 
デイット • ルール、を紹介しよう。まず 
は消える個!数を3{固にする。そしてイ备率 
タイプ=1，おじやまぶよレート= 10, 
おじやまぶよ得点=10,全消し= 30に 
する。これくらいの設^た^と，速攻の 
練習にもなるだろう。もう一つは消え 
る個数が41固で倍率タイプ=4おじ 
やまぶよレート=100»おじやまぷよ 
得点=50»全消し= 0。埋まってから 
力勝負となるサバイバル•バトルだ0 

2#|消しにしておじやまぶよレート 
を下げ，おじやまぶよ得点を上げる 
と，それはそれで楽しめるルールにな 
ることが'多い。いろいろな^を楽し 
んでくれたまえ。 


会話は全部入ってました。ロケテスト 
版では，何人かのキャラは突っ立った 
まま，セリフのみかわしていたはずで 
す。ただし背景は，それこそ容量不足 
などの理由て'，ゲーム画面そのまんま 
の予定でした（アーケード版はメガド 
ライブ版よりも容量が少なかったので 
す)〇また，オープニング•デモのルー 
ル説明も， もっとゲ'ーム画面に近い構 
成になる予定でした （ ……予定は未 


定であって決定にあらずとはよく言っ 
た)。 

しかし，諸事情で 〆 切りが迫り，ア 
ニメやタイミング取りがほとんど必要 
のないキャラクター茅召介に変更され> 
ルール説明も動きの少ないものにな 
り，結局あの姿になったのです。サタ 
ーン版などに入っている漫オデモは， 
そのときお蔵入りしたシナリオも，け 
っこう使われています。 


ルール • エディツトについての普通の情報 


ルール 


おじやまぷよ 
レート 

おじやまぶよ 
得点 

全消しボーナス 

エディット 

No . 

ひ 

と 

ぶ 

上 

通常 

4 

120 

0 

1,800点 

一 

得点 

4 

180 

30 

3,000点 

- 

固1 

4 

120 

10 

1,800点 

- 

固2 

4 

120 

10 

1，800点 

- 

ふ 

た 

ぶ 

よ 

み 

ん 

ぶ 

上 

通常 

2 

70 

0 

2,100点 

一 

得点 

3 

120 

50 

3,600点 

- 

固1 

2 

140 

10 

2,720点 

一 

固2 

2 

100 

10 

2,400点 

- 


ひ 

と 

ぶ 

よ 

通常 

4 

120 

0 

30個 

6 

得点 

4 

180 

30 

30個 

一 

固1 

4 

120 

10 

18個 

一 

固2 

4 

120 

10 

18個 

一 

ふ 

た 

ぶ 

上 

み 

ん 

ぶ 

上 

通常 

2 

70 

0 

30個 

1 

得点 

3 

120 

50 

30個 

2 

固2 

2 

140 

10 

18個 

3 

6個 

1 

200 

10 

30個 

4 

2個 

4 

140 

10 

6個 

5 


その他の機種版 


ア—ケ I ド版 











































C たらの a 
k はずか u 、 写真公開 J 

日頃からナナメに構えること力す多い 
すけとうた％氏。彼の知られざる正面 
姿を盗写することに成^した。 


下の写真は“かたふた”ならぬ“得 
ふた”モードのもの。縮んでる通常ぉ 
じゃまぶよの上に，得点ぶよがある。 
というのは当然ウソ。通常ぉじゃまぶ 
よが'消えるとき，1た 1対导点、ぶよが' 
表示される，その瞬間のシヨットだ。 


才ール•アノ{ウト•シリーズでやつ 
てほしい_として，つねに上位に入 
つていたのが，キャラクター別による 
強層!^げイヤグラム）。そのアツい 
要望におこたえして，ついに今回， 
13冊目にして初の（コンピュータ）対 
単^ M ヤグラムを掲載する！ 

右のページがその全貌„スーファミ 
版のウォッチ • モードにて»したも 


刘^プレイをするのに通信^能が必 
要な瀬では，プレイ中になんらかの 
理由で'通信力切れた場合，その時点で 
試合が終•わってしまう0その後の处理 
i 幻擬1によってちがう。アーケード版 
ではゲ'ーム.センターの店員を呼ぶよ 
うに文字がでるが，ボタンを押すと夕 
イトルにもどる。ゲ、ームギア版はメッ 
セージがでたあと，自動 rT タイトルに 
もどる。 PC -9821 版はエラーが発生 
した^ II になって，ゲーム自体が^•了 
し， DOS にもどる。 


のだ。 IP * 2 P それぞれにキャラクタ 
一をあてはめ，10試合の対戦を行な 
う（同キャラ戦はしない)。その勝敗 
数をそのまま表中に書き込んでいる。 

勝率75%を越えるハイレベルな争 
いとなった今回のダイヤグラム。結 
局，刘 W 目手により勝敗数にムラがあ 
ったものの，みごとにミノタウロスが 
総合トップに輝いた。わずか獺差で 
2位につけたのは，フイーリング'連鎖 
の王者，のほほ。さらに 3 P 差という 
第 3 f 立には意外や意外，第1階層に位 
置しているバロ メッツが入った。以 
下，ぞう大魔王，ルルー，ウイツチ， 
ケットシーとつづく。 


逆に，ダントツの弱さで最下位にな 
つたのが，言わずとしれたスケルトン 
- To 勝率11%は，彼としてはよくやつ 
たほう力、0ブービーの32位はスキヤ 
ポデスが胃した。実力者とみられて 
いたサタンは，シエゾと並んで下位グ 
ループの19&大昇格をはたしたド 
ラコは1啦と期侍はずれに。10(立に 
入つたのみは大健闘といえる A 5 ろう。 

最高連鎖部門賞は，唯一纖を達成 
したふふふが獲得^のほほは1歩およ 
ばず，ここでも2位に甘んじた。 

この結果だけで》金さを判定するのは 
危険だが，一つの判断利料にはなるは 
ず。じつくりながめて楽しんでほしい n 



「ぶよ通』特写写真集（水着もあるそ) 


通信が途絶えました 



セ游ニォスフ. 


ついに実現!！全37キャラの CPU vs CPU ダイヤグラム! 


回招が切 n まし s 
»店 <5人を睜んで下さい 


▼真つ正面から見ると、 
ふふふに似ていなくもな 
い。それにしても丸い 



◄ ど、つ見ても回転してい 
る得点ぶよだ。肉眼では 
まず i できないが 



▼これはア—ケ I ド版。 
相手側の台の電源が切れ 
てもこうなる 


►ゲ—ムギア版も同じ。 
通信^ B - は電源を切ら 
ないように 


280 ° 

中もつとも手間ヒマ 
のかかったぺ—ジである 
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項目 

アーケード 

メガドライブ 

ゲームギア 

セガサターン 

PC-9821 

SDOS/V 

スーパー 
フアミ コン 

スーファミ 
us ックス 

へ . ぺぐ 

PC エンジン 


EASY 

EASY 

EASY 

EASY 

EASY 

EASY 

EASY 

EASY 

VS COM LEVEL 

NORMAL* 

NORMAL* 

NORMAL* 

NORMA じ 

NORMAL* 

NORMAL* 

NORMAL* 

NORMA じ 

HARD 

HARD 

HARD 

HARD 

HARD 

HARD 

HARD 

HARD 


HARDEST 

HARDEST 

V.HARD 

VERY HARD 

HARDEST 

HARDEST 

HARDEST 

HARDEST 

2P BATTLE COUNT 

(卜 3 ★〜 4) 

(1 ずつ） 

卜 3 ★〜 9 

(1 ずつ） 

H ★〜 9 

(i ずつ) 

卜 3 ★〜 9 

G ずつ） 

卜 3 ★〜 9 

(2 ずつ） 

- 

一 

卜 3 ★〜 9 

(i ずつ) 

MARGIN TIME 

〇〜昍*〜视 

〇〜 96 ★〜膙 

〇〜邪★〜棚 


H6 ★〜舰 

〇〜 r 〜棚 

OL 

〇〜 r ， 

(16 ずつ） 

(16 ずつ） 

(IB ずつ) 


(16 ずつ） 

06 ずつ） 

(16 ずつ） 

U6 ずつ） 

RULEHENKA 

OFF'ON 

OFF ★ ，〇 N 

OFF'ON 

OFF*，ON 

OFF*，ON 

OFF ★ ，〇 N 

OFF ★ ，〇 N 

OFF*，ON 

SOUSAI 

◦FF’ON* 

OFF, ON* 

OFF, ON* 

OFF,ON* 

OFF ， ON* 

OFF, ON* 

OFF, ON* 

OFF ， ON* 

RENSASIBARI 

- 

OFF *， 
UMIT 2〜9 

- 

OFF *， 
UMIT 2 〜 9 

- 

OFF *， 
LIMIT P~9 

OFF *， 
LIMIT 2-9 

OFF *， 
UMIT 2〜9 

KEY ASSIGNMENT 

- 

TYPE 1,2* 

- 

TYPE 1 ， 2* 

TYPE 1 ★〜 4 

各 ボタン 

各 ボタン 

TYPE 1 ， 2* 

INPUT TEST 

〇 

O 

X 

〇 

X 

〇 

〇 

〇 

SOUND TEST 

SOUND 

SOUND 

SOUND 

SOUND 

SE 

MUSIC 

SOUND 

SOUND 

MUSIC 

SOUND 

MUSIC 

VOICE 

VOICE 

VOICE 

VOICE 

VIDEOS 

VOICE 



VOICE 

VOICE 
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共通項目 


•VS COM LEVEL 
ひとぶよ時のランクを設定0 
•2 P BATTLE COUNT 
ふたぶよ&みんぶよ時の設定本数0 
•MARGIN TIME 

おじやまぶよレート変化までのマー 
ジンタ イムを決める。 

•RULE HENKA 

ひとぶよ時，ステージごとに ルール 
が'^化するかどうか。 

•SOUSAI 
概嫩能の有無。 

•RENSA SIBARI 
規定連鎖以下ではおじゃまぶよが発 
生しない。 

•KEY ASSIGNMENT 
ボタン配置を設定する。 

•INPUT TEST 

レバー &ボタンの入カテスト。 

•SOUND TEST 
音関係のテストモードの Wo 

メガドライブ版 

•VOICE MODE ( TYPEA , B *> 
ボイス再生方法の切り替え。 A は 
BGM がとぎれずボイスカ 5 1 氏質， B はク 
リアた 3 ? BGM が一^止まってしまう。 

• BATTLE MODE ( POINT , 
SENSYU *) 

ふたぶよ時の形式をポイントマッ 
チ，セットマッチ（先取）から 

セガサターン版 - ■ 

•SAMPLING ( OFF , ON *) 

ボイス出力の有無。 

•SOUND ( STEREO ^, MONO ) 
音声出力方式を選択。 
•MANZAIDEMO ( OFF , ON *) 
漫オデモの:^を®^できる。 

PC -98 g 〗 SDOS / V 版 ■'■■■■ 

•SOUND MODE ( OFF , ON *) 
BGM の有無を決定0 

• VOICE MODE ( OFF , 
VOLUME 1 〜 11 ★〜 16) 

ボィスの再生音量。 

•ANIME MODE 


ぷよが消えるときのパターン表示 
(HAJIKERU :擁瓣 ON )， 消ぇ 
パターンを敵キャラと同じにする 
(HAJIKEONAJI :初期設定 
OFF ), 敵側の汗表示 ( ASE ： 棚設 
定 ON )， 相殺時の星の演出表示 
(SOUSAISTAR :初期設定 
ON ), とこぶよでのおたすけアイテム 
出現 （CARBUNCLE AND 
BIGPUYO :初期設定 ON )。 それぞ 
れの有無を変更可能。 

スーファ幻! SS リミックス拓 1^— 
•SOUND (MONQ STEREO ) 
音声出力方法0 _設定は，スーフ 
アミ版 MONO * リミックス STEREO 。 
•ENDLESS MODE (TRAININ 
G，NORMAL ACTION *， WILD ) 

とこぷよでの，：じやまぶよ助 
けアイテムの出現^ 

•FACE DISPLAY ( OFF , BACK 
* ， FRONT ) 

ひとぶよでの，敵顔グラフィックが 
ぷよの前/うしろのどちらに表^され 
るか，または表示しないかを獄 
•FACE POSITION ( LOW，MID 
★， HIGH ) 

ひとぶよでの，辭^、ラフィックの 
表^高さを'决定〇 

•4 PLAYER FRAME ( FREE *， 
LOCK 卜 5) 

みんぶよ時のワクをランダムにする 
か，固定するか。 

•PUYO (1，2” 

こまかい ルールを 『ぶよ lj 『ぶよ 通 j 
のどちらにするか。 

•KEIJOU ( OFF *， 卜 11) 

試合開始時に置く障害物などの選 
択。 

•4 P SCORE DISP . ( OFF *， ON ) 

みんぶよ時，フイールド下に常時ス 
コアを表示するかどうか。 
•WATCH ( OFF *， ON ) 

ウォッチ•モードをできる。 
•COLOR MINUSS (04) 
登場するぶよの色数を強制的に減ら 
す0 0以下になる場合は1に修正0 


•HUMAN VOLM (0 〜2〜 4) 
プレイヤー参加人数を設定0 _設 
定はスーファミ版4リミッタス2〇 

• CPU 1 〜4 (SFC : 1-33 /SFC - 
R :1〜 37) 

1 P 〜 4 P へ，数字に対応した敵キヤ 
ラの思考ルーチンを当てはめる。 

スーパーファミコン版 . 

• VS.HUMANGAME (1 〜39 
GAME ) 

ふたぶよ&みんぶよの設定試合教〇 
•ENDLESS FRAME ( FREE *， 
LOCK 卜 5) 

とこぶよでのワクを m 
•ZUSIN ( OFF *， ON ) 

ぶよを置いたとき，フィールドが猫 
れるかどう力*。 

スーファミ版 1 ックス 
• VS.HUMANGAME (1/1, 1/ 
2, 2 /a 2/4*, 3/5, 3/6, 4/7, 
4 /a 5/9) 

ふたぷよ/みんぶよでの設定試合本 
数を_から m 
•4 PLAYER BACK ( OFF , ON *) 
みんぶょ時の背景の有無。 

•KATA LOCK ( OFF ' 2〜 9) 
固ぶよが消えるために必要な連鎖数 
を決める。 

•BATTLE CRUSH ( IP ： OFF ^, 
ON /2 P : OFF *， ON ) 

ぶよの消えパターンを， CPU 1 〜2 
で選んだ敵キヤラのものに変更する。 
•TAIKAI MODE 
通常ルール • 4色の大会ルールでふた 
ぷょ対戦。1， 3* 体先取が獄可能。 
•PUYOTYPE (0 ★〜 8) 

みんぷよでのぷよグラフィックを選 
択できる。 

•NEXT SIZE ( BIG *， SMALL ) 
みんぶよでの NEXT の大きさを決 
志> 

PCX ンジン版 I N 11 

•ANIMATION (NORMAL 
ARRANGED 

これを変更すると，漫オデモが挿入 
される勝ち抜き TO 式が遊べる。 













ア-ケ-ド & メガドライブ醑 
セガサタ-ン & PC -9821 臞 
ス■■パ-ファミコン&ス-ファミ US 1 ) ミックス 


まずはアーケード&メガドライブ版。この2機種には 
同じボイスが使用されている。つづいて発売されたサター 
ン& PC -9821 版では，すべてのボイスが新録されたた 
め，セリフ内容が変更されたキャラクターがいる。スー 
ファミ版&リミックスでは，その2種類のうち，キャラ 
ごとにどちらかを選んで収録している。 

表中では，左側がアーケード&メガドライブ版，右側 
がサターン & PC -9821 版のボイス。スーファミ版&リ 


ミックスでは，セリフの頭に★マークが入っているもの 
が採用されている。なおアルルの部分だけ例外で，ほか 
のキャラと同じように2種類のボイスがあるが，セリフ 
内容は同じ(言いかたゃイントネーシヨンがちがうだけ） 
なので一つにまとめている 
声を担当しているのは，アルルがアイドルの井上麻 
美敵キャラクターはすべてコンパイルの社員が演じて 
いる(担当者名は非公開) 
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J ルル*アン T •汁エ W 夫ノ 


おおかみおとこ 

開始時 

いっき ま一す！ 


勝利時 

やった！ 

出現時 

あお〜ん 

敗北時 

ばたんきゅ一 

敗北時 

雌* あい〜ん 

ゲ 

-ム終了時 

ありゃりゃ一? 


スキュラ 


1連鎖 

えいっ！ 


1 

2連鑲 

ファイヤー！ 

出現時 

くうんくうん 

P 

3連鎖 

アイススト ーム！ 

敗北時 

一 きゃいん 

3 

4連鎖 

ダイヤキュート！ 


インキュバス 

P 

5連鎖 

ブレインダムド！ 


i 

6 連鎖 

じゅげむ！ 

出現時 

おう，びゆ一ていふお一 


7連鎖以上 

ばよえ〜ん！ 

敗北時 

お 一まいが一っ 


1 連鑲 

いてっ！ 


コカトリス 

2 

2連鋼 

やったな 一！ 


P 

3連鎖 

げげげっ！ 

出現時 

クーククク (ホーホケキヨ） 

T 

4連鎖 

大打擊っ！ 

|^：j ヒ時 

クウーケクツクツー 

p 

5連鎖 

ふにゃあ~ 


(コケコッコ-) 

i 

6 連鎖 

いててててて！ 


スケルトン -T 


7連鎖以上 

うわ あああ~! 




ひ一どん！ 

出現時 

おちゃちゃちゃちゃ一っ！ ★おおちゃあ〜 

未 


どんえ一ん！ 

敗北時 

あちやあ〜 ★はっぱああ〜 

使 


スリープ！ 


ウィル•オー•ウィスプ 

用 


やめて え一っ！ 




なんでえ 一っ！ 

出現時 

ぼう ★ぼう 




敗北時 

ぷしゆるるるるう〜 ★ぷしゆるるるう〜 





























































AC.MD 

SS .98 

スキヤポデス 

出現時 

きい一つく 

★き一つく 

敗北時 

があ〜ん 

★がああ〜ん 

トリオ•ザ•バンシー 

出現時 

★きい/か あ/ ぴい 

きい/かあ/ぴい 

敗北時 

★うきい/うかあ/うぴい 

うっきい/うかあ/うぴい 

のみ 

出現時 

びよん 

★びよん 

敗北時 

ぷちつ 

買ぷつ い〜 

もちも 

出現時 

へい，おまち！ 

★ももも〜 

敗北時 

ありがとやんした 

★ん一，ありがと一 

バロメッツ 

出現時 

★めえ〜 

めえ一つ 

敗北時 

★だめだめえ〜 

だめだめえ一 

ミニゾンビ 

出現時 

うけえ〜 

★つけえ一つ 

敗北時 

うけつ 

★うけつ 

パノツテイ 

出現時 

やっほ〜 

★やっ ほ一 

敗北時 

負けちやった 

★う〜，負けちやったあ 

うろこさかなびと 

出現時 

★び〜ちぴちよつ 

ぴちぴちよ 

敗北時 

★ぶくぶくう〜 

ぶくぶくう一 

のほほ 

出現時 

勝負かの 

★勝負かの 

敗北時 

けろつ！ 

★けろつ！ 

ふたごのケットシー 


にやにやにやん 

★にゃにゃにゃん/ 

DQ 祝符 

にやにやにやん 

にゃにゃにゃん 

敗北時 

にや〜あ 

★ふにゃあ〜ん 

冰ふふ 

出現時 

小 

★ふふふ 

敗北時 

ふふふ 

★ふっかっ 〆 s ' う〜 

マミー 

出現時 

負けないだわさ 

★負けないだわさあ 

敗北時 

ううう~ 

★う-う- 

アウルベア 

出現時 

うおりやぁ〜 

★つおおりや*〜 

敗北時 

あぎや 

★あぎやあ〜 

さそりまん 

出現時 

ほな，行きまっせえ 

★ほな，行きまっせ〜 

敗北時 

あきまへんわ 

★もうあきまへんわ 


サムライモ 

-ル 

出現時 

成敗いたす 

★成敗いたす 

敗北時 

降参いたす 

★降参いたす 



AC«MD 

SS .98 

ハーピー 

出現時 

★ほろひれはらひれ〜 

はらほろひれはれ〜 

敗北時 

★ほろひれはらひれ〜 

はらひれはらひれ〜 

パララ 

出現時 

いらっしゃいませ 

★いらっしやいませ〜 

敗北時 

またどうぞ 

★まったど一ぞ一 

ナスグレイブ 

出現時 

な〜す 

★おたんこな一す 

敗北時 

ゆうことな〜す 

★ゆうことなあ〜つす 

ゾンビ 

出現時 

9げえええ〜 

★つつけえ〜 

敗北時 

うげげ 

★うげげぇ 

すけとうだら 

出現時 

見て見て見て！ 

★レッツダーンスイーン 

敗北時 

ぎょぎょぎょっ！ 

★ぎよぎよぎよぉ〜 

まもの 

出現時 

はべえ！ 

★はべえ〜 

敗北時 

ぶへえ！ 

★ぶへえ 

ウイツチ 

出現時 

おいっす 

★おいっす 

敗北時 

いててだよお 

★いててだよ一 

パキスタ 

出現時 

いらっしゃり〜の 

★いらつしやり い〜 の 

敗北時 

ありがた〜な 

★あ〜りがた〜な 

ドラゴン 

出現時 

ぐわお一 

★ぐわお 

敗北時 

ラが*〜 

★うが*- 

ミノタウロス 

出現時 

反擊！ 

★反撃！ 

敗北時 

ぐがあ〜 

★ぐわあ〜 

ドラコケンタウロス 

出現時 

が*お 

★が*お一 

敗北時 

ほえほえほえ〜 

★ほえほえほえ〜 

ぞう大魔王 

出現時 

★魔王だぞ〜ん 

魔王お一だぞ一 

敗北時 

★ぱおばお〜ん 

ぱおばお〜ん 

シエゾ•ウイグイイ 

出現時 

アレイア ドスペシャル 

★アレイアード 

敗北時 

無念！ 

★む，無念だつ 

ルルー 

出現時 

かかってきなさい ★ふふん，かかってきなさい 

敗北時 

おぼえてなさい 

★おぼえてなさい 

サタンさま 

出現時 

よくぞここまで 

★よくぞここまで 

敗北時 

見事だあ 

★見事だ 


































































































PC エンジン版では前作『ぶよぶよ CD 』 
と同じように，声優によるオリジナルの 
ホイスを採用している。各キャラクター 
の担当者は，それぞれのキャラ名のあと 
に書いているとおり。テレビアニメなど 
で人気の声 f 憂^かりだ。なお漫オデモも， 
同じ声優が担当している。 

他機種版とちがうのが，すべてのキャ 
ラに専用の連鎖ボイスが用意されている 
こと(攻擊時と表記)。ふたぶよ時に使用 
キャラの選択が可能なので，好きなホイ 
スで楽しめるのが魅力だ。また，相手が 
連鎖したあと，こちらにおじゃまぶよが 
降ってきたときにもしゃべる（ダメージ 
時と表記)。「2連鎖」というのは，相手が 
2連鎖して送ってきたおじゃまぶよが條 
るときのボイスだ。 


アルル•ナジャ(声優:三石-乃) 

タイトル ぶよぶよ CD 通！ 

ゲーム 開始時 いっきま一す！ 

勝利時 やった一！ 

敗北時 ばたんきゆ一 


ゲーム 終了時 ありやりや一? 


ゲ- 

-ムクリア時 

おしまいっ！ 

攻 

» 

2連鎖 

ファイヤー！ 

3連鎖 

アイスストーム！ 

時 

4連鎖 

ダイヤキュート！ 


5連鎖以上 

ばよえ〜ん！ 

ダ 

2連鎖 

やったな あ一！ 

ず 

3連鎖 

げげっ！ 

V 

4連鎖 

大打撃！ 


5連鎖以上 

わああああ一っ！ 


スケルトン . T (声優:千蕖繁) 


出現時 

おちゃあ一! 

腰利時 

かちゃあ 一！ 

敗北時 

あちゃあ一！ 


2連鎖 

おちゃあ一！ 

攻 

3連鎖 

あちゃあ 一！ 

翠 

時 

4連鎖 

新茶あ 一！ 


5連鎖以上 

緑茶あ 一！ 

ダ 

2連鎖 

ぬるいつ！ 

メ 

3連鎖 

あちゃつ！ 


4連鎖 

おわちゃつ！ 

n 

5連鎖以上 

しぶちゃ一つ！ 


ウイル•オー•ウイスプ(声優:井上喜久子) 

出現時 ぼおっ 

勝利時 ぽおっ 


敗北時 ぶしゅ一 


攻 

擊 

時 

2連鎖 

ぽおつ！ 

3連鎖 

ぼおつ！ 

4連鎖 

ばぼつ！ 

5連鎖以上 

しゅご 一つ！ 

ダ 

2連鎖 

じゅつ！ 

メ 

3連鎖 

じゅわつ！ 

点 

4連鎖 

じゅじゅじゅつ！ 

時 

5連鎖以上 

ぶしゅるる〜 


スキヤポデス(声優:日高のり子) 

出現時 きい一つ s ! 

勝利時 ふつ！ 


敗北時 があああん！ 


攻 

擊 

時 

2連鎖 

<らえ！ 

3連鎖 

必殺！ 

4連鎖 

三十文！ 

5連鎖以上 

きぃ一つく！ 

ダ 

メ 

2連鎖 

ラつ！ 

3連鎖 

ぐつ！ 


4連鎖 

げつ！ 


5連鎖以上 

ふんぎ や一つ！ 


トリオ•ザ•バンシー 

(声優:井上喜久子/醣田マリ子/伊藤美紀) 

出現時 きい/かあ/ぴい _ 

勝利時 きつ/かつ/ぴっ 


敗北時 うきい/うかあ/うぴぃ 


攻 

擊 

時 

2連鎖 

きい（バンシー A ) 


3連鎮 

かあ（バンシー B ) 


4連鎖 

ぴい（バンシー C ) 


5連鎖以上 

うきゃあ一！（バンシー A . B . C ) 



2連鎖 

うきい（バンシー A ) 


メ 

3連鎖 

うかあ（バンシー B ) 



4連鎖 

うぴい（バンシー C ) 


時 

5連鎖以上 

うみやあ一つ！（バンシー A . B - C ) 



のみ(声優:山崎和佳奈) 

出現時 ぴよん！ _ 

勝利時 ぴょぴよん！ 


敗北時 ぶちつ！ 


攻 

擊 

時 

2連鎖 

ぴよん！（だんだん高くなる） 

3連鎖 

ぴよん!！（だんだん高くなる） 

4連鎖 

ぴよん!!！（だんだん高くなる） 

5連鎖以上 

ぴよん!!!！（だんだん高くなる） 

ダ 

2連鎖 

びよん！（だんだん痛く聞こえるように） 

メ 

3連鎖 

びよん!！（だんだん痛く聞こえるように） 

b 

4連鎖 

びよん!!！（だんだん痛く聞こえるように） 

時 

5連鎖以上 

びよん!!!！（だんだん痛く聞こえるように） 


PC エンジン B 




























































































ももも(声優:田中一成) 

出現時 へい， おまちつ！ 

勝利時 まいど！ 


敗北時 ありやあたんした！ 


攻 

擊 

時 

2 連鎖 

どれ？ 

3 連鎖 

何？ 

4 連鎖 

金！ 

5 連鎖以上 

ももも—！ 

ダ 

2 連鎖 

何するのつ！ 

メ 

1 

3 連鎖 

売り切れつ！ 

ジ 

4 連鎖 

しつこいつ！ 

時 

5 連鎖以上 

も一つ！ 


バロ メッツ(声優:丹卞桜) 

出現時 めえ！ 

勝利時 うめえ！ 


敗北時 だめえ 


攻 

擊 

時 

2 連鎖 

めえ！ 

3 連鎖 

めめえ！ 

4 連鎖 

てめえ！ 

5 連鎖以上 

ちょめつ！ 

ダ 

2 連鎖 

めつ！ 


3 連鎖 

めめつ！ 


4 連鎖 

うめえ！ 

時 

5 連鎖以上 

だめえ一つ！ 


ミニゾンビ(声優:伊藤美紀) 

出現時 うけえええ 

勝利時 うけけっ！ 


敗北時 うけっ 


攻 

m 

2 連鎖 

うけつ！ 

3 連鎖 

うけけつ！ 

琴 

時 

4 連鎖 

うけけけつ！ 


5 連鎖以上 

うけえぇぇ！ 

ダ 

2 連鎖 

でるうつ！ 

メ 

■ 

3 連鎖 

ないぞうつ！ 

V 

4 連鎖 

のうみぞつ！ 

時 

5 連鎖以上 

ぐちゃぐちゃ 一■つ！ 


パノツ テイ（声優:日高のり子) 

出現時 やつほ一 

勝利時 勝ったあ 


敗北時 負けたあ 


攻 

擊 

時 

2 連鎖 

吹くぞつ！ 

3 連鎖 

踊れつ！ 

4 連鎖 

まわれつ！ 

5 連鎖以上 

それそれ 一つ！ 

ダ 

2 連鎖 

そんなつ！ 

メ 

3 連鎖 

ばかなつ！ 

b 

4 連鎖 

どうしてつ！ 

時 

5 連鎖以上 

踊らないんだよつ！ 


うろこさかなびと(声優:松井菜桜子) 

出現時 ぴちぴちよつ 

勝利時 ぴちぴち 


敗北時 ぶくぶく 


攻 

擊 

時 

2 連鎖 

やっぱり 

3 連鎖 

あなたも 

4 連鎖 

いじめに 

5 連鎖以上 

きたのねつ！ 

ダ 

2 連鎖 

いやっ！ 

メ 

3 連鎖 

やめてつ！ 

g 

4 連鎖 

こないでつ！ 


5 連鎖以上 

泣くわよつ！ 


のほほ(声優:菅原祥子) 

出現時 勝負かのぉ 

勝利時 けろっ 


敗北時 げろっ 


攻 

擊 

時 

2 連鎖 

けろつ！ 

3 連鎖 

けろろつ！ 

4 連鎖 

けろ 一つ！ 

5 連鎖以上 

けろけろつ！ 

ダ 

2 連鎖 

うげつ！ 

メ 

3 連鎖 

うげげつ！ 


4 連鎖 

うげろつ！ 

時 

5 連鎖以上 

げろげろ〜つ！ 



ふたごのケットシー 


(声優: A " 

…吉田古奈美 / B ……丹 T 桜） 


出現時 I こやんにやん 


勝利時 やったにやん 


敗北時 ふにゃあ 


攻 

擊 

時 

2 連鎖 

にゃつ 

3 連鎖 

にやん 

4 連鎖 

にやにやつ 

5 連鎖以上 

にやにやにやん 

ダ 

2 連鎖 

うにゃつ！ 

メ 

3 連鎖 

うにやつ!！ 

h 

4 連鎖 

ふき' やつ！ 

時 

5 連鎖以上 

ふにゃあ 


ふふふ(声優:塩沢兼人) 

出現時 ふふふ 

勝利時 ふつふつふつ 


敗北時 


攻 

擊 

時 

2 連鎖 

ふ 

3 連鎖 

ふふ 

4 連鎖 ふふふ 

5 連鎖以上 

いくのね 

ダ 

2 連鎖 

ふ 

メ 

3 連鎖 

ふふ 


4 連鎖 ふふふ 

時 

5 連鎖以上 

きたのね 


マミ-(声優:塩沢兼人) 

出現時 勝負だわさ！ 

勝利時 勝ったわさ 


敗北時 負けたわさ 


攻 

擊 

時 

2 連鎖 

ああつ 

3 連鎖 

包帯が 

4 連鎖 

巻けない 

5 連鎖以上 

だわさ 一つ！ 

ダ 

2 連鎖 

ああつ！ 

メ 

3 連鎖 

げげげっ！ 

h 

4 連鎖 

どわぁつ！ 

時 

5 連鎖以上 

だわさ 一つ！ 



































































































































アウルベア(声優:山口健） _ナスグレイブ(声優:堀川亮) 


出現時 

うおりゃあ！ 

出現時 

おたんこなす 

勝利時 

とお！ 

勝利時 

ぼけな一す 

敗北時 

あぎゃつ！ 

敗北時 

いうことな一す 

攻 

擊 

時 

2 連鎖 

とおつ！ 

攻 

擊 

時 

2 連鎖 

な一す！（だんだん強く） 

3 連鎖 

とりゃつ！ 

3 連鎖 

な一す!！（だんだん強く） 

4 連鎖 

どりゃつ 

4 連鎖 

な一す!!！（だんだん強く） 

5 連鎖以上 

おりゃあ！ 

5 連鎖以上 

な一す m ! (だんだん強く） 

ダ 

2 連鎖 

あうつ！ 

ダ 

2 連鎖 

やきなす！ 

メ 

3 連鎖 

ほげつ！ 

メ 

3 連鎖 

あげなす！ 

> 

4 連鎖 

うぎゃつ！ 


4 連鎖 

つけなす！ 

時 

5 連鎖以上 

あぎやつ！ 

時 

5 連鎖以上 

な一す!！ 


さそりまん(声優:千葉繁） 


ゾンビ(声優:田中一成） 

出現時 

やったるでえ一 

出現時 

うげえええ 

勝利時 

よっしゃぁ 

勝利時 

うげえ！ 

敗北時 

あかあん 

敗北時 

うげげっ 

攻 

擊 

時 

2 連鎖 

そりゃっ！ 

攻 

m 

2 連鎖 

うげつ！（だんだん強く） 

3 連鎖 

ほりゃっ！ 

3 連鎖 

うげつ!！（だんだん強く） 

4 連鎖 

どりゃっ！ 

翠 

時 

4 連鎖 

うげつ!!！（だんだん強く） 

5 連鎖以上 

いきまっせ一！ 


5 連鎖以上 

うげつ!!!！（だんだん強く） 

ダ 

2 連鎖 

げげっ！ 

ダ 

2 連鎖 

とけるつ！ 

メ 

3 連鎖 

かなわんなあ！ 

メ 

3 連鎖 

めだまつ！ 

g 

4 連鎖 

殺生なあ！ 


4 連鎖 

くさるつ！ 

時 

5 連鎖以上 

でえ〜っ！ 


5 連鎖以上 

はらわたつ！ 


サムライモール(声優:青野武） 


すけとうだら(声優:青野武） 

出現時 

成敗致す 

出現時 

ふい一しゆ！ 

勝利時 

ふつ 

勝利時 

ぎよお！ 

敗北時 

降参致す 

敗北時 

うおっ！ 

攻 

擊 

時 

2 連鎖 

えいつ！ 

攻 

擊 

時 

2 連鎖 

へーイツ！ 

3 連鎖 

やあつ！ 

3 連鎖 

ヘイへイツ！ 

4 連鎖 

とうつ！ 

4 連鎖 

踊るぜつ！ 

5 連鎖以上 

ちえすとお！ 

5 連鎖以上 

小い一しゆつ！ 

ダ 

2 連鎖 

ラつ！ 

ダ 

2 連鎖 

うおつ！ 

メ 

3 連鎖 

まだまだ！ 

メ 

3 連鎖 

ぎよお！ 


4 連鎖 

なんとつ！ 


4 連鎖 

ぎよぎよ！ 

時 

5 連鎖以上 

やるなつ！ 

時 

5 連鎖以上 

ぶぎゆるうつ！ 


ハーピー(声優:山崎和佳奈） 



まもの(声優:山口健） 

出現時 

はらほろひれはれ〜 

出現時 

はべえつ 

勝利時 

はれ〜 

勝利時 

ごべ ぇっ 

敗北時 

はら〜 

敗北時 

ぶへええつ 

攻 

毅 

2 連鎖 

はら 

攻 

擊 

時 

2 連鎖 

ごべえつ！（だんだん強く） 

3 連鎖 

ほろ 

3 連鎖 

ごべえつ!！（だんだん強く） 

時 

4 連鎖 

ひれ 

4 連鎖 

ごべえつ!!！（だんだん強く） 


5 連鎖以上 

はら 

5 連鎖以上 

ごべえつ!!!！（だんだん強く） 

ダ 

メ 

2 連鎖 

あらあ 

ダ 

2 連鎖 

ぶへつ！（だんだん強く） 

3 連鎖 

げげっ！ 

メ 

1 

3 連鎖 

ぶへつ！！（だんだん強く） 

b 

4 連鎖 

いやあ！ 

g 

4 連鎖 

ぶへつ!!！（だんだん強く） 

時 

5 連鎖以上 

なぜ一 っ！ 

時 

5 連鎖以上 

ぶへつ!!!！（だんだん強く） 



パララ(声優:堀川亮） 


ウイッチ(声優:吉田古奈美） 

出現時 

らっしゃい 

出現時 

おいっす 

勝利時 

まいど 

勝利時 

お一ほほほつ！ 

敗北時 

売り切れ 

敗北時 

いたいっす 

攻 

擊 

時 

2 連鎖 

ばら 

攻 

擊 

時 

2 連鎖 

ファィヤー！ 

3 連鎖 

ばらら 

3 連鎖 

サンダー！ 

4 連鎖 

ぱぱら 

4 連鎖 

ブレインダムド！ 

5 連鎖以上 

ぱばらら 

5 連鎖以上 

じゅげむ！ 

ダ 

2 連鎖 

ばっ！ 

ダ 

2 連鎖 

いてっ！ 

メ 

3 連鎖 

ばばっ！ 

メ 

3 連鎖 

げげっ！ 

b 

4 連鎖 

ばばばっ！ 


4 連鎖 

ひぃ一っ！ 

時 

5 連鎖以上 

ばらら一！ 

時 

5 連鎖以上 

きゃあ一つ！ 














































































































































パキスタ(声優:キートン山田) 

出現時 いらっしゃり一の 

勝利時 毎度あり一の 


敗北時 ありがた一な 


攻 

m 

2連鎖 

なに？ 

3連鎖 

どれ？ 

m 

時 

4連鎖 

これ？ 


5連鎖以上 

かって一！ 

ダ 

2連鎖 

あっち一の！ 

メ 

1 

3連鎖 

いてて一の！ 

ジ 

4連鎖 

やめて一の！ 

時 

5連鎖以上 

うもれる一の！ 


ドラゴン(声優:松并菜按子) 

出現時 がお一 

勝利時 がお一がお一 


敗北時 うがあ一 


攻 

擊 

時 

2連鎖 

がお一！（だんだん強く） 

3連鎖 

がお一!！（だんだん強く） 

4連鎖 

がお一!!！（だんだん強く） 

5連鎖以上 

がお一!!!！（だんだん強く） 

ダ 

2連鎖 

うがつ！（だんだん強く） 

メ 

垂 

3連鎖 

うがつ!！（だんだん強く） 

ジ 

4連鎖 

うがつ!!！（だんだん強く） 

時 

5連鎖以上 

うがつ!!!！（だんだん強く） 


ミノタウロス(声優:檜山修之) 

出現時 一撃！ 

勝利時 うも一っ！ 


敗北時 うがあ 一！ 


攻 

擊 

時 

2連鎖 

うも一つ！ 

3連鎖 

うが 一つ！ 

4連鎖 

ルルー 様！ 

5連鎖以上 

好きだ一！ 

ダ 

2連鎖 

モッ！ 

メ 

I 

3連鎖 

モホーツ！ 

ジ 

4連鎖 

ブ七モーツ！ 

時 

5連鎖以上 

丸焼けつ!！ 


シエゾ•ウィクィィ(声優:井上和彦) 

出現時 アレイアード！ 

勝利時 ちょっき一 


敗北時 無念 


攻 

擊 

時 

2連鎖 

くらえっ！ 

3連鎖 

必殺！ 

4連鎖 

アレイ アー ド！ 

5連鎖以上 

スペシャル！ 

ダ 

2連鎖 

やるなつ！ 

メ 

| 

3連鎖 

いいぞつ！ 

ジ 

4連鎖 

そのちからつ！ 

時 

5連鎖以上 

ほしいつ!！ 


ルルー (户優:冬馬由美) 

出現時 ほ一ほほほつ！ 

勝利時 当然よ！ 


敗北時 おぼえてなさい 


攻 

擊 

時 

2連鎖 

破岩掌！ 

3連鎖 

背負い投げ！ 

4連鎖 

女帝拳！ 

5連鎖以上 

女王乱舞！ 

ダ 

2連鎖 

やったわね！ 

メ 

1 

3連鎖 

げげっ！ 


4連鎖 

ひっど一い！ 

時 

5連鎖以上 

きゃあ一！ 


サタンさま(声優:矢尾一樹) 

出現時 よくきたな！ 

勝利時 はつはっはっ 


敗北時 見事！ 


攻 

擊 

2連鎖 

いくぞつ！ 

3連鎖 

<らえつ！ 

4連鎖 

死ねつ！ 

5連鎖以上 

は一はつはつ！ 

ダ 

2連鎖 

まだまだつ！ 

1 

3連鎖 

おのれつ！ 

'>： 

4連鎖 

まずいつ！ 

時 

5連鎖以上 

みごとだ一つ！ 


ドラコケンタウロス(声優:水谷優子） 

^ がぁお！ 

^ いっちば一ん！ 

J ほええええ〜つ 


攻 


マスクド？ ？？（声優：？？？？） 

ほう 

か〇か〇かゥ 

やるな 


2連鎖 え一いっ！ 

攻 

擊 

時 

2連鎖 どうだ！ 

3連鎖 いっけ一っ！ 

3連鎖 これならつ！ 

4連鎖 そりゃ一！ 

4連鎖 おしまいだな！ 

5連鎖以上がお一っ！ 

5連鎖以上とどめだ一つ!！ 

2連鎖 やったなあ 一！ 

ダ 

メ 

k 

2連鎖 ぐあつ！ 

3連鎖 げげっ！ 

3連鎖 あわわつ！ 

4連鎖 ぎゃ一っ！ 

4連鎖 どえ一つ！ 

5 連鎖以上どええ〜っ！ 

5連鎖以上マスクが一つ！ 


ぞう大魔王(声優:郷里大輔) 

出現時 ぱお 一つ！ 

勝利時 ぱお一ん！ 


敗北時 ぱぽ〜ん 


攻 

m 

2連鎖 

いくぞうつ！ 

3連鎖 

やるぞうつ！ 

時 

4連鎖 

きめるぞうつ！ 


5連鎖以上 

ぱお-つ!！ 

ダ 

2連鎖 

いたいぞうつ！ 

メ 

1 

3連鎖 

きいたぞうつ！ 

b 

4連鎖 

やめるぞうつ 

時 

5連鎖以上 

だめだぞうつ 


































































































































メッセージ•リスト 


ひとぶよで使用されている®隱メッ 
セージを 一挙に掲載。なかなかお目 
にかかれないものちあるそ。 


セガサタ■ン蹶 

全部で74種類もの漫オデモがあるサターン版：一部の絵コンテを，この 
あとの「禁断の章 Limited 」 に掲載しているので，それを見ながら読んでほ 
しい。ボイスと同じく，井上麻美&コンハ。イル社員というキヤステイング。 


C 練習モード ) 

コカトリスのデモは，どこかで見たような 遗 跡が背景 
それにしてもぶよの世界に温泉まであるとは……。 

•おおかみおとこ 

おおかみ： 

おいらが一番手の,おおかみおとこなんですよ恐いでしよ， 
ガルル！ 

アルル： 

ぜ一んぜん。 

おおかみ： 

グサツ！ああああいいんです，どうせおいらは……イジイジ…… 

アルル： 

そんなことより，ぶよぶよするんでしよ？ 

おおかみ： 

そんなこととはひどいじやないですか！ガルルルルー!！ 

アルル： 

すごんでも恐くないよ， 

おおかみ： 

イジイジ . 。 

•スキュラ 

アルル： 

あ，女の子が溫泉に入ってるぼくも入りたいなあ 

スキュラ： 

入ってもいいわよぉ， 

アルル： 

本当？ わ一い！ 

(2 人で温泉に入っている） 

アルル： 

あ~，いい気分！ 

スキュラ： 

あのね，私が2番手のスキュラなんだよお。 

アルル： 

よろしく〜。 

スキュラ： 

あ〜。 

アルル： 

はあ〜。 

スキュラ： 

ゆっくり入ってから勝負しようね: 

アルル： 

うん。 

スキュラ： 

あ〜。 

アルル： 

は*〜。 

(字幕:30分経過） 

スキュラ：……。 

アルル： 

まだ〜？ ぼく，もうダメだあ。（フラフラ） 

スキュラ： 

このときを待ってたのよお。これで勝負は私のものお…… 
でも私ものぼせたのお。 

•インキユバス 

インキュ： 

は一い，ハニー。 

アルル： 

あなたが3番手!？ 

インキュ： 

そう。どんな女性でも虞にする，インキュバスとは私のこと 
お嬢さんも，これで私の虜になれるのだ 3 うれしいだろう。 

アルル： 

それで？ 

インキュ： 

なにい一！私の 美顔 アタックが効かないというのか!？ 

アルル： 

だって，その程度ならサタンやシエゾで見飽きてるもん 

インキュ： 

くっ。それでは，ぶよぶよの虜になるがいい！ 

•コカトリス 

アルル： 

あれが最後の相手••…かな？ 

コカ： 

クー！クー！ 


アルル： 

そんなに太ってたら飛べないよ 

コカ： 

ククククッ！ 

アルル： 

うわ*! 

コカ： 

クククク，クククク！（字幕:気にしていることを言うなんて！ 
ひどいわ!ひどいわ!） 

アルル： 

ご，ごめんなさ一い！ 

コカ： 

コケコココッ！（字幕：ごめんですんだら，ぶよぶよ地獄はい 
らないわ） 

■エンデイング 

アルル： 

か . 勝った！ん〜 . やった！やった！やった 〇 ! 

これでぼくがぶよぶよマスターね！ 

サタン： 

フフフ••…笑わせてくれるわ，本物のぶよマスターが誰な 
のか，私が教えてやろう。フフフ••…フハハハハハハ…… 
ーッッッ/\ッ . ハーックショーイ！ 


c ノーマル•モード ) 


ノーマル•モードの背景は，階層ごとに設定されている 
屋上のサタン以外はすべて室内での漫オデモだ。 


•スケルトン -T 

アルル： 

そんなとこでくつろいでないで道をあけてよっ！ 

スヶ T : 

まあまあ，おちつけ。この一服盛った茶でも飲んでな 

アルル： 

だ一れが，そんなあぶないお茶を飲むっていうのよ 

スヶ T : 

ど一してわかったんだあ？お茶んなかにシビレ薬が入っ 
ているってよ一。 

アルル： 

さっき自分でゆったくせに！ 

スケ T : 

ありゃ，オレとしたことが,ならば,いつものように攻めるまでよっ1 

•ウイル•オー•ウイスプ 

アルル： 

ずいぶん気持ちよさそうね 

ウィスプ： 

ほ . 

アルル： 

ふふっ。でも，おかしな顔な一んにも考えてないって感じ 

ウィスプ： 

ぼおっ！（怒） 

•スキヤポデス 

ポテ： 

ちよおおっと，むわてええいっ！ 

アルル： 

どこ？ どこにいるの 

ポテ： 

見よ,究極奥義っ！すぺしゃるわんだふりゃあ三十文きぃぃっく！ 

アルル： 

(クラクラ） 

ポテ： 

(クラクラ） 

•トリオ•ザ•バンシー 

バンシー： 

きし、。/かあ。/ぴい。 

アルル： 

あつ，ずる一い3対1なんてありなの？ 

バンシー: 

うきやあああ！/うみやあああ！/くびやあああ！ 

アルル： 

わ，わかりました。ありでいいです。 





























































































•のみ 


アルル： 

あれ？ 誰もいないや。 

のみ： 

ん〜んル . 

アルル： 

もしも一し。 

のみ： 

んん！ん-ん！ 

アルル： 

たったら，いまのうちに . 

のみ： 

ぴょんぴょんぴょん！（体当たり，文字：ここにいるってば） 

アルル： 

うわあああっ！ 

•ちちち 

ももち: 

ん，いらっしゃ一い。なに？ 

アルル： 

あ，いや。ぼくはお客じゃ…… 

もちも： 

ひやかしはだめ商充のジャマ。 

アルル： 

ジャマはどっちだよ。こんなとこにお店をだすなんて。 

ちちち： 

じゃあ，ももも族のおきて，ぶよぶよで勝負あなたが勝て 


ば，店たたむよ。 

•バロメッツ 

バロ： 

メェ。 

アルル： 

あ，かわいい。 

バロ： 

メエメエメメエ。 

アルル： 

え？ なあに？ 

バロ： 

メメメ エ メメメメメエ！ 

アルル： 

ゴメン。なんていってるのかわかんないよ， 

バロ： 

ダメダメェ。 

アルル： 

? ? ? ? 

ニゾンビ 

ミニ： 

(目玉が落ちて）うけ？ 

アルル： 

ゲゲッ！ 

ミニ： 

(目玉を投げ上げてもとの位置にはめる） 

アルル：•… 

•マスクド？？？ （ LEVEL 1延長戦） 

マスクト: 

ふむ。こんなところへ迷い込むとは，なかなかとぼけたヤ 


ツだな。 

アルル： 

えペペへ一。 

マスクド: 

ほめたわけではない。フッ，まあよい。ここまできたほうび 


に，私の強さをみせてやるつ！ 

アルル： 

うわあ！もしかして，あんた…… 


參パノツテイ 

(音符がアルルの周りを回る） 


アルル: 

なにこれ？うつと一しいなあ 

パノ： 

失礼なつ。ぼくの笛の音だぞ。 

アルル: 

これが？ハエが飛んでるようにしか見えないけど。 

パノ： 

なにィ？ おまえみたいな芸術のわからないヤツなんかこ 

ラだつ！ 

うろこさかなびと 

うろこ 

あなた，わたしをイジメにきたのね： 

アルル 

え？ 

ラろこ 

そうよそうにきまってるわ。ひどいわ。わたし，なにもし 
ていないのに。 

アルル: 

うわあ まっず一い。このコってこの手のタイプだった 

とは。 

•のほほ 

のほほ 

のつほつほ。（舌をだし入れ） 

アルル 

それ，なんのマネ？ 

のほほ 

のほほつ！（舌をだし入れ） 

アルル 

もうバッチィなあ 


のほほ：のほほほ，ほっといて。うるさいヒトはキライ。 


籲ふたごのケツトシー 


ケット 

にゃにゃにゃん。/にやにゃにゃん。 

アルル 

わあ，ふたごだ。 

ケット 

さあ，勝負にゃあ。/勝負にゃあ， 

アルル 

い，いいけど。どっちと？ 

ケット 

あたしだにゃん。/あたしだにゃん 

アルル 

? ? ? ? 


•ふふふ 


小 〆 S、 か 

ふふふ，きたのね。 

アルル 

き，きたけど。 

ふふふ 

小小小。 

アルル 

な，なあに。 

ふふふ 

ふふふ，行くのね。 

アルル 

どこへ？ 

かか小 

小小小。 

•マミー 

マミ- 

おお，これはいいところに。 

アルル 

ど一したの？ 

マミー 

ホータイがからまって動けないんだわさ 

アルル 

カツ，カツコわるう。 

マミー 

(包帯を切って）む。これで 0 K だわさ 

•アウルベア 

ベァ： 

ここへきてしまうとは，運のないヤツめ(両腕をグルグル 
回す） 

アルル: 

わっ。あぶないよっ！乱暴だなあ。 

ベァ： 

なまいきなクチをたたきおって。オレさまのツメで，ぶよ 
ぶよ地獄の花と散れいっ！ 

•さそ D まん 

さそり: 

よお，ここまでこられましたなあ。 

アルル: 

キミは，たしか……さそりまんだっけ？ 

さそり 

いやあ，おぼえといてくれたんですか。うれしいなあ。さて， 
お疲れのところ恐縮ですけど，わてと戦ってもらいます。 
ほな，いきまっせ一。 

•サムライモール 

モ ル 

拙者はサムライモール。武士でござる。 

アルル 

はあ，そうですか。 

モール 

して，おぬしの名は？ 

アルル 

ぼく？ ぼくはアルルだよ。 

モール 

おお，おぬしがそうでござったか。おぬしには恨みはござ 
らぬが，これも浮き世の義理いざ尋常に勝負されよっ！ 

•八ーピー 

ハー ピ 

— :は一ら一ほ一れ一ひ一れ一は一れ 一。 

アルル 

ねえ，ここ通るよ。 

ハー ピ 

一： は一ら一ほ一れ一ひ一れ一は一れ一 

アルル 

聞いてる？ ねえってば。 

ハー ピ 

一：は一ら一ほ一れ一ひ一れ一は一れ一。 

アルル：相変わらず，うまいなあ聞きほれるよ。 

ハー ピ 

一：は一ら一ほ一れ一ひ一れ一は一れ一。（ニッコリ） 

アルル：ちゃんと聞こえてんじゃないつ！ 

•パララ 

アルル 

キミがこの階の最後のヒト？ 

パララ 

:(うなずく） 

アルル 

あんまし強そ一には見えないなあ 





















































































































パララ 

(うなずく） 

アルル 

でもホントはとんでもなく強いとか， 

パララ 

(うなずく） 

アルル 

と思わせといてじつはやっぱり弱いとか 

パララ 

(うなずきつづける） 

アルル 


•ナスグレイプ 

アルル 

ラッキー！誰もいないよ:じゃあここは遠慮なく 

ナス： 

なあああっす！ 

アルル 

はっ！このマヌケなさけび声は！ 

ナス： 

(アルルに体当たり） 

アルル 

いったいなぁ，もう！いきなり，なにすんのっ？ 

ナス： 

ゆ一ことな一すっ！ 

•ゾンビ 

ゾンビ 

あぁ . ふ，服があああつ！ 

アルル 

な，なんなのっ。 

ゾンビ 

ボロボロだあああっ！ 

アルル 

キミの場合，ボロボロなのは服だけじゃないでしょ ； 

ゾンビ 

てなわけで，オレが勝ったらその服をもらうぞおおおっ！ 

•すけと 5 だら 

たら： 

ふい一つしゅつ！ 

アルル: 

う一んいつ見ても美しくないなあ 

たら： 

な一んだとお？この脚の，ど一こ一か美しくないとっ？ 
お一? 

アルル: 

あ，いや脚っていうより，その，つまりキミの場合は…… 

たら： 

この自慢の脚線美にケチをつけるヤツは，ぶよぶよでお一 
しおき だ一 っ！ 

•まもの 

アルル: 

はっ！このものものしい登場のしかたは••…いよいよラ 
ストバトルってことね 

まもの: 

ごべ。 

アルル: 

えっ，ちがうのおっかしいなあそんな凶悪な顔してるん 
だもん，ぼく，てっきり……。 

まもの: 

(号泣） 

アルル: 

あ…… 


•ウイツチ 

ウイッチ：ほ一ほほほっまずはここにたどりつけたこと，ほめてさ 
しあげますわ。 

アルル：う一なんでみんな，ぼくのジャマばっかりするのっ！ 

ウイッチ：まあ，しらじらしい。まだ，そんなことをおっしゃるなんて 
おじゃまぶよ地獄で少しは反省なさいつ！ 


•パキスタ 

パキスタ：いらっしゃり一のひさびさのお客さんうれしいぃ一の 
アルル：よろこばれても困るなあ 
パキスタ：一緒にぶよぶよしてほし一の 
アルル： んも 一， しかたないなあいいよ 
パキスタ：ありがたあ一な。 


•ドラゴン 

ドラゴン：がうつ。（炎を吐く） 

アルル： うわあつ！あぶないじやない，やめてよつ， 

ドラゴン：がうつ！（炎を吐く） _ 

アルル：うわあああつ！キミがそんなことするんなら，ぼくはこ 
ラだつ！ 


•ミノタウロス 


ミノ： 

ふんぬ 一っ！ 

アルル： 

ず，ずいぶんと力が入ってるなあ 

ミノ： 

ふ，ふ，ふんぬう 一っ！ 

アルル： 

うわあ一まずい， 

參 ドラコケンタウロス 

アルル： 

そこのキミっ！勝負してぼくが勝ったら，ここを通して 
もらうからね っ。 

K ラ:]: 

勝負って……まさか美少女コンテスト？ 

アルル： 

ふふん。この可憐なぼくに勝てるとでも••…って，ちっが一 
うっ！勝負はぶよぶよ地獄だいっ。 

ドラコ：？ 

•ぞう大鹿王 

ぞう： 

ここまで登ってくるとは大したヤツだ，ぞお一! 

アルル： 

わ，わわっ。ちょっと！ 

ぞう： 

どうだ？ オレさまの震脚は一っ！ 

アルル： 

な，なかなかだと思うよ，って，もういいよはやく勝負を 

•シエ ゾ •ウイ グ イイ 

シエゾ： 

フッフッフッフッフ待っていたぞ 3 

アルル： 

ま，またキミなの 

シエゾ： 

このシエゾ•ウイグイイさまのために，ここまでやってく 
るとは，フッ，かわいいヤツよ 

アルル： 

なにかカンちがいしてるんじやない 

シエゾ： 

やれやれ，テレることはないぞ 3 いまここにはオレさまと 
おまえしかいないのだからなフフフ…… 

アルル： 

こ一のヘンタイ魔導師がっ！なにヘンなこと考えてんの 
よ 

シエゾ： 

… • お，おまえはオレさまの真の恐ろしさを知らぬようだ 
なよかろう，思い知るがいい，閽の魔導師の驚異のぶよ 
さばきをなっ！ 

參 ルルー 

アルル： 

あれ？ ルルーじやない。どうしてこんなとこに？ 

ルルー： 

それはこっちのセリフだわ，まさかわたしのほかにこの塔 
の秘密に気づいた者がいるなんて…… 

アルル： 

塔の秘密…？なに，それ？ 

ルルー： 

フン。相変わらず，とぼけるのがうまいわね ； でも，この私 
を相手にどこまでシラがきり通せるかしらっ！ 

•サタンさま 

アルル： 

ゲゲッ！サタン。 

サタン： 

塔の最上階にいれば,かならずおまえがくると思っていた 
ぞ C 

アルル： 

な，なんで？ 

サタン： 

なんとかと煙は高いところにのぼるものだからな 

アルル： 

ちょっと，それど一ゆう意味よごたくはいいから，かかっ 
てきなさい！ 

サタン： 

よかろう：わたしが勝利したならば，ふたりで星空のハネ 
ムーンだ： 

アルル： 

す，すっごくヤな予感 

サタン： 

さあ，ゆくぞっ！ 

•マスクド？？？ ( LEVEL 6 最終戦） 

マスクド： 

我が名はマスクド？？？……この魔導の世界を司どる，閽 
の貴公子なり。 

アルル： 

あつれ〜，あんた？？？じやないのお？ 

マスクト： 

ち，ちがう！私は，マ•ス•ク•ド，？？？だ！！ 

アルル： …… 

マスクト: 

やめろ！そんな眼差しで私を見てもムダだゾ!！ 



















































































































アルル: 

それじゃ，その仮面取ってよ！ 

アルル： 

許せない！そんなにお腹が滅ってるなら，このぶよぶよ 

マスクド：……え？ 何？ 


も食べさせてあげるよ！ 

アルル 

仮面，取ってってば!！ 

ぶよ： 

(号泣） 

マスクド：ハーツハツハツ！まんまとワナに掛かりおって！この私 
に，ぶよぶよ地獄で勝つことができれば，おまえとスキャ 

•インキユバス 


ンダラスなデートをしてやろうではないか1 

アルル： 

あなた，練習モードにいた人ね！ 

アルル 

人の話を聞かんか一い!!！ 

インキュ： 

チッチッチ……，あれは弟なのだよ本来ならば,お嬢さん 




の〇〇〇〇（ピー）を〇〇〇(パオーン）したり…… 。 

■エンアインク 

アルル： 

ええっ!？(赤面） 

アルル 

やった 一， ぼくの勝ちだ！ 

インキュ： 

……000 (ガオー）しながら精力を吸い取りたいところだ 

サタン 

くっくそ一っ。 


が…… 

アルル 

あら？ちょっ，ちょっと待ってよ，地面が動いてるよ 

アルル： 

そ……そんなことしたら…… 

サタン 

わ，私はし，知らんぞ…… 

インキュ： 

そう，18嫌未满おことわりになってしまうのだ。だから • …" 

アルル 

ど一なってるの一!！ 

アルル： 

だから？ 

(アルルはパラシュートで降下，サタンは急降下） 

インキュ： 

ぶよぶよ地獄で精気を吸うことにする 

アルル 

た，助かった . 

アルル： 

ふぅ……よかった…… 

サタン 

とーベーまっしえ〜ん！ 



(スタッフ•ロール） 

零^! 刀トリス 

サタン 

あ……あ……あ……あ……あ……あと5分……ん……ん 

アルル： 

な，なにコレ？ 



コカ： 

クククククー！ 



アルル： 

うわぁ！ 

■マスクト 7 ? 7 •エンァインク 

コカ： 

(アルルを追い回す） 

? ? ? 

あつ！ 

アルル： 

いきなりなんて，ひきょうだよ！ 

(アルル）：え〜うそ叫マスクド？？？が，あの美形で足の長い？？？ 

コカ： 

コケコココッ！ 


と同じ人だったなんてえ！ 

アルル： 

わ 一! 

? ? ? 

ぶ一くく くっ，なんてな-っ 

コカ： 

(アルルを追い回す） 

アルル 

… な一んだ，やっば？？？じやん 

アルル： 

ストーップ！やっぱりここは，ぶよぶよで勝負だよね？ 

? ? ? 

(コケッ） 


ね？ 

アルル 

力一くん，お家帰ろ一か 

コカ： 

クエックエックエックエッ！ 

? ? ? 

まってぐれ……どうじで私が？ ？ ？だとわかっだ？ 

アルル： 

ひえ一っ！早くぶよぶよはじめて-っ！！ 

アルル 

ぼくは戦う前から言ってたじやないか 



? ? ? 

ぞっ，ぞんなあ 

• ルトン -■ 

アルル 

ぼく，もうつかれたよバイバイ 

スヶ T : 

春夏秋冬， やはり緑茶が 一番 よなぁ 

? ? ? 

おいてかないで- 。 

アルル： 

そ一かなあぼくは紅茶のほうが好きだよ 

(アルル立ち去る） 

スヶ T : 

バカものつ！緑茶を飲め緑茶を 

? ? ? 

カーくんは……いかないよな？ 

アルル： 

ヒトにはそれぞれ好みがあるの 

力ーバンクル： …… 

スヶ T : 

え一いつ！わからんヤツだなならばぶよぶよ地獄を通 

(カーバンクル立ち去る） 


じて緑茶のすばらしさをおしえてやるつ！ 

? ? ? 

力- く ん つ!! 





琴 ワイル•孑—•ワイスノ 

( 

通モード ) 

ウイスプ： 

ぼおつ！ 


(画面発光） 

背景はランダムで決定。たらいに入ったセリリ，花輪を 
つけたミノ，水着姿のドラコなど，見どころ满載だ。 

•おおかみおとこ 

アルル： 

わっ！まぶしいっ。 

ウィスプ： 

ぼぼおっ！ 

アルル： 

まぶしいのだったら負けないそ。（サングラスをかけて）え 
いっ，ライトツ！ 

おおかみ：うお-ん！ 

(画面発光） 

アルル 

あ，狼が遠吠えしてる 

ウィスプ： 

ま一いがつ！ 

おおかみ：わおん!？ 

アルル： 

ふう。いまのはぼくの勝ちだねでもホントの勝負はこれ 

アルル 

うわ！ 


からだよ 

おおかみ：おいらの正体を知ったからには，生かしてはおけないですよ！ 
アルル：あのお…顔が狼のままなんですけど…… 

•スキヤポデス 



ポテ： 

ZZZ 

春スキュラ 

アルル： 

な，なにかな？ 見たことないモンスターだなあ 

スキユ 

ラ：わん！ 

ポテ： 

……う〜ん。うるさいなあ昼寝のジャマだ。 

アルル： あ，かわいい！ 

アルル： 

昼寝？でも，どうして逆立ちしながら…… 

スキュ 

ラ：くうんくうん 

ポテ： 

どんなカツコで寝ようと，ぼくのかってだろ二度と昼瘙 

アルル： よしよし。いいコいいコ。 


のジャマができないようコテンパンにしてやるっ！ 

スキュ 

ラ：（ぶよまんを盗む）もらってくよおへへ一ん 



アルル 

あ一！ぼくのぶよまん！ 

W 孑ノン— 

スキュ 

ラ：ぱくぱくばく:ごっくん 

アルル： 

ねえ， 3 人そろってなんの話してるの？ 



バンシー： 

ボソボソ . 。/ボソボソ . 。/ボソボソ . 




































































































































アルル：ちょっと。ムシしないでよ:- •のほほ 


バンシー：ボソボソ . 。/ボソボソ . 。/ボソボソ . 。 

のほほ 

ふふっ。••…ふははははっ： 

アルル：（指差して）なんとかいったらど一なのっ！ 

アルル 

な，なに？ いきなり 

(チョウが飛んできて，アルルの指先にとまり，飛び去る） 

のほほ 

のほほ，ヒ■ミ•ッ。 

バンシー：きい。/かあ。/ぴい。 

アルル 

う一。気になるぅなんで笑ってたの？ おしえてよ 

アルル：ムツキーツ！バカにしてんのっ？こ一なったら勝負よ 

のほほ 

ダメ。 

(チョウが飛んできて，アルルの頭にとまる） 

アルル 

ヶチ。 



のほほ 

のほほ，しかたないのちょっとだけ，おしえちゃる： 

mojdi 

アルル 

なんなの，なんなの？ 

アルル：こ，ここにいるう？ 

のほほ 

のほほ，ぶよぶよ地獄 

のみ： 

ぴよん。（文字：ここにいる） 

アルル 

な，なぜ，ぶよぶよ地獄で笑う？ 

アルル：おお，たしかにそこにいる…みたいだね 



のみ： 

(文字：ここにいるはず)ぴょんぴょん。（文字：ほらいた） 

•ぶごの a ツトソー 

アルル 

むつ，いるいる。これはホントにいるよ 

ケット 

寒いのはキライだにゃん。/キライだにゃん。 

のみ： 

(文字：たぶんここにいる） 

アルル 

うんうん:ぼくも寒いのはイヤだ- 



ケット 

でも，眠るのは大スキだにゃあ/大スキだにゃあ 

攀=& 石石 

アルル 

そうそう眠ってるときは幸せだよね 

もちも 

フ，う〜んつ！つ一んつ！ 

ケット 

あなたとは気が合うにゃあ/あうにゃあいっしょに，ぶ 

アルル 

重そうだね。手伝ってあげるよ 


よぶよするにゃん。/するにゃん 3 

もちも 

おお，なんて親切 3 お礼にこのぶよまんを 



アルル 

いいよ，いいよ。ぼく，そんなつもりじゃ 

Vi 51151151 

もちも 

なんて奥ゆかしい。じゃあ，このぶよぶよ地獄は？ 


ふふふ，貢うのね？ 

アルル 

ぶ，ぶよぶよ地獄う……? 

アルル: 

ううん 3 買わない。 

もちも 

一味ちがう，すごいの。さあ，どうぞ 

かか4、: 

ふふふ，なにを売るのかなあ？ 



アルル: 

ううんなあんにも売らない。 

琴 八 U スツツ 

小 〆 S 、 ふ: 

じゃあ，なにしにきたのね？ 

アルル 

ややっ。あからさまにあやしい植物が = 

アルル: 

(ふふふのお面をつけて）ふふふ，なにをしにきたんでしょ 

バロ： 

メエ〜。 


9。 

アルル: 

な， 嗚 いたっ。 

ふふふ: 

マネはゆるさないのねつ！ 

バ□: 

モォ〜。 



アルル: 

ヒツジ？ それもモォ〜って鳴く？ な，なに者なのっ？ 

•マミー 

バロ： 

モォ〜。（落っこちて，目をパチパチ） 

マミー: 

(オーラを発して）はあああああっ！ 



アルル: 

すごい戦ってないのになんて気なの 

零:ン c 

マミ-: 

こんなのまだまだ序の口だわさはあっ！（オーラが大きく 

ミニ： 

いくぞっ！ 


なり，そのあとに消える） 

アルル: 

よし，こいつ！ ああつ！あぶないつ。 

アルル: 

あっ。気がすっぽぬけた…… 

ミニゾンビ：（石につまづき体がバラバラになる） 

マミ-: 

ま，まあ，よくあることだわさ気をとりなおして勝負だわ 

アルル: 

しよ一がないなあ。待っててあげるから，早く体を集めな 


さ ； 


よ。 



ミニ： 

うけ。 

攀アワ ル ペア 



ベァ： 

オラオラァ！（高速で突進してくる） 

響八ノツアイ 

アルル： 

わぁっ！ 

アルル: 

うつ。このつ，旋つ，律つ，はあつ！ 

ベァ： 

(いきおいあまって柱にぶつかり，柱が折れる） 

パノ： 

この魔法の笛の音を聞くと，マヌケな躍りをせずにはいら 
れないだろ一 

ヘァ： 

よく，よけたな。だがそこまでよオレさまは，相手の心を 
a むことができるんだからな 

アルル： 

イヤだ一つ。こ，こんなおどりは一つきゃあ一つ 

アルル： 

ず，ずるい= 

ハ 。 ノ： 

あはつ。あははははは！な，なんてマヌケなんだ一つ。 

ベァ： 

ふ一ん，そうか な一るほど！そうかそうか，おまえは 

アルル： 

あつ，音がやんだ。いまのうちにぶよぶよ地獄になだれこ 


ぶよぶよ地獄で勝負したいのか 


むしかないつ！ 

アルル： 

ぼく，そんなこと思ってないよ 



ベァ： 

え一い，つべ；：ベぬかすな = ゆくぞっ！ 




ぅろこ: 

……あなた，わたしをイジメにきたのね。 

•さそりまん 

アルル： 

ぇ？ 

アルル： 

あっ，ひさしぶり。 

うろこ： 

そうよ。そうにきまってるわ。 

さそり： 

こりゃ，ど一もあいかわらずも一かってるようで，けっこ 

アルル： 

まあまあ，おちついて。 


ラですな。 

ぅろこ: 

こないでっ！きたら泣くわよ。 

アルル： 

そ，そうでもないんだけどな…… 

アルル： 

じゃあ，どうしろって一の？ 

さそり： 

あんさんがお強いのは，ほんまようわかってますもうわ 

うろこ： 

ぶよぶよ地獄で勝負して。 


てでは，かないまへんわ。ささ，お先にお進みください。 

アルル： 

な，なにゆえ？ 

アルル： 

えっ，いいの？ でも，な一んだかモノたりないなあやっ 


ばり勝負しなくっちゃ！ 


さそり：ええ一つ，そんな殺生なあ！ 















































































































•サムライモール 


モール： 

うぅ……うぅ……。 

アルル： 

あれ？ど一したの， 

モール： 

腹がへっているのでござる。すまぬが大声をだしてはもら 
えぬか？ 

アルル： 

べつにいいけど。わあっ!！ 

(画面暗転, 

剣の閃光が走る） 

モール： 

ぱくっ。もぐもぐう。うむ，おぬしの声は，なかなか美味で 
ござるな。さ一て，腹ごしらえもすんだでござるし，さっそ 
く勝負とまいろうかっ！ 

•八ーピー 

ハーピー： 


アルル： 

待ったっ！ 

ハーピー： 

なんですぅ？ 気持ちよく唄ってた一の一にい一 

アルル： 

キミはよくても，ぼくはよくないの： 

ハーピー： 

そ，そんなあ。じゃあ,ぶよぶよ地獄でガーマーンーす一る一 
で一3ぅ一。 


アルル: 

すっごいなあするどいツメや毛まで再現してあるよこ 
れは腕のいい職人さんの手によるものだね 

まもの 

……。（ギロ） 

アルル 

おおっ。目が動いたっ！あんなギミックまであるとは。 

まもの 

ごべええええっ！ 

アルル 

すごいすごいっ！おまけに鳴くなんて 

まもの 

ごべええええっ！（号泣） 

アルル 

わあっ！本物だった一っ。 


•ウイツチ 

ウイッチ：ここからのながめってステキだと思いません？ 

アルル：どれどれ……。（景色を見にいく） 

ウイッチ：（ホウキでアルルを落とそうとして）そ一れっ！ 

アルル： うわっ！あっぶないじゃないか。もう少しで落ちるとこ 
だったよ。 

ウイッチ：ほ一ほほほなかなかの反射神経ですわこのわたしと戦 
う資格がある，っていうことかしら_ 

アルル：かってなこといっちやってもう！頭にきたぞ： 


•パララ •パキスタ 


パララ 

ばららあ〜。 

パキスタ： 

じゃ一ん 

アルル 

いつも陽気だなあ，キミは： 

アルル： 

おおつ。それは伝説のウラノススタッフではほ，ほしい 

パララ 

いっしょに曜気になる？ 


ね，ね？ いくらなの 

アルル 

どうやって？ 

パキスタ： 

耳をかし一の 

パララ 

勝負，勝負これで賜気になれるよ 

アルル： 

はいはい。それで？ 

(おじゃまぶよとびつぐぶよがァルルを押しつぶす） 

パキスタ： 

ゴニョゴニョ……。 

アルル： ウ，ウソだあ〜。 

アルル： 

は？ぶよぶよ地獄？聞いたことないお金の単位だなあ 





•: r スクレイフ 

パキスタ： 

ボケはやめ一のつ！ 

ナス： 

おたんこな一すっ！ 

アルル： 

(スカートがめくれる）きゃあつ！ 

アルル 

あらわれたねキミを探してたんだよ 



ナス： 

? 

•トフコン 

アルル 

この日のためにファイヤーの呪文の火力を上げておいたん 

アルル： 

わあ，ドラゴンだ t 


だ 3 やっぱり強火でこんがりと焼かないとね 

ドラゴン： 

がう〜。 

ナス： 

!? 

アルル： 

ぼくもドラゴンになれるんだよ 

アルル 

さあ，ぼくのために焼きなすになってよ 

ドラゴン： 

がう？ 

ナス： 

ぼけな一すっ！ 

アルル： 

イリュージョンッ！ （ ドラゴンに変身）……ほらね 



ドラゴン： 

がうがうっ！ 

•ソン匕 

アルル： 

なに？ やるっていうのいいよがう〜っ！ 

ゾンビ 

見つからな〜い， 



アルル 

なに探してんの？ 

■乏ノタワ□ス 

ゾンビ 

はらわたをどこかに落としてしまったあああ 

ミノ： 

(鏡を見ながら）ふむやはりオノと鼻_は新しいものにか 

アルル：落とすかな，ふつう…… 


ぎるな 

(アルルの前のカキワリ倒れる） 

アルル： 

は，鼻 あ？ キミ，そんなのつける趣味あったの？ 

ゾンビ 

おお!？おまえの足の下にあるのはあああ 

(ピキーンという音とともに鏡が割れる） 

アルル 

うわあつ！これはまさしく！ 

ミノ： 

おおつ，いつの間にわしの背後を！ 

ゾンビ 

オレのはらわたをふむなんて，絶対にゆるさあああんつ！ 

アルル： 

(笑い転げる） 

(ゾンビの前のカキワリ倒れ，ゾンビも自分のはらわたを踏んでいる） 

ミノ： 

ルルーさまにもないしよにしていたヒミツを，ヒミツを知 




られたからには生かしてはおけん！ 




たら： 

(踊りながら）ふい——しゅっ！ 

•トフ□ケンタ9□ス 

アルル 

おおっ！以前にもましておどりが激しく情熱的に = 

(ファンファーレとともにドラコが降りてくる） 

たら： 

ふっふふ一のふ一んだ。前回おまえに負けてからなあ，才 

K ラコ： 

今日という今日こそ，決着をつけるわよ 


レは血のにじむようなダンスの特訓をし一た一の一だあ一！ 

アルル： 

え一っ。まだこりてないの？ 

アルル 

で，ぶよぶよはうまくなったの？ 

トラコ： 

あったりまえよさあ，水着にきがえて 

たら： 

…なにが？ 

アルル： 

水着？ ぶよぶよ地獄じゃないの？ 

アルル：だから，ぶよぶよはうまくなったの？ 

トラコ： 

それじゃかなわないから,美少女コンテストで勝負しようっ 

たら： 

(立ち去ろうとして）……なにが？ 


てんじゃない。（画面発光後，赤いビキニ姿に） 

•まもの 

アルル： 

わ一っ！待った待った。ここはやっぱりぶよぶよ地獄し 
かないって。いや，ほんとに。 

アルル：うわあ。おつきい…まものの像だわまるで本物みたい。 


まもの： 






















































































































•ぞう大鹿王 


(烏とたわむれているが，アルルがくると烏が逃げる） 


ぞう： 

またオレさまのやすらぎの場を荒らしにく一る一な一ん一 
て，ゆるさない，ぞぉ一 

アルル： 

それ，ど一ゆう意味？まるで，ぼくが悪者みたいないい 
かたじゃないか。 

ぞう： 

みたいじゃなくて，そうなんだ，ぞぉ一！ 

アルル： 

あ一，ひっどいなあ。 

ぞう： 

いいのがれはで一き一な一い一ん一だ，ぞぉ 

アルル： 

じゃ，ぶよぶよ地獄で白黑はっきりさせようしゃないの 

シエゾ•ウイグイイ 

アルル： 

ゲゲッ！キミはいつかのヘンタイ 魔 導師 

シエゾ： 

だ，だ一れがヘンタイだつ！ 

アルル： 

キミ，キミ。キミだよ。 

シエゾ： 

(降ってきた「ヘンタイ」の文字を振り払って後ろを向く）才 
レさまは，清く正しい闇の 魔 導師だ。こうなればおまえも， 
ぶよぶよ地獄の暗黒面にひきずりこんでやるつ！（振り向く） 

アルル： 

( WK 耳持たずで地面に絵を描いている） 

シエゾ： 

(ピキーン） 


•ルル- 


ルルー： 

私は幸をきわめし者なの 

アルル： 

うんうん。それで？ 

ルルー： 

世が世なら，最強の 格圃 女王として君臨しているはずなの 


よ 


アルル： 

な，なんとっ。それからそれから？ 

ルルー： 

それなのにど一してぶよぶよ地獄なのっ？（号泣） 

アルル： 

こればっかりはどうしようもないよあきらめるしか 

ルルー： 

いやああ一っ！（さらに号泣） 


•サタンさま 


サタン： 

(マントをはおったまま）さすがだな。ついにこの最上階ま 
でやってきたかますます，おまえを我がものにしたくなっ 

たぞ。 

アルル： 

ま，まさかサタンなの？ 

サタン： 

いや，ちがうな私はサンタだ！（マントをとるとサンタク 
口ース姿） 

(カーバンクル登場，プレゼントの包みを取って逃げる） 

アルル： 

な，なんてしょ一もない……。 

サタン： 

特注の衣装まで使ったとっておきのギャグだったが…… 

アルル： 

はいはい，わかったって。そんなのは脱いじゃって，早いと 
こ勝負しようじゃない。 

サタン： 

くっ，ギャグは不発に終わったが，この最新鋭のぶよぶよ 
地獄はそうはいかんぞ。くらえっ！ 

■エンデイング 

アルル： 

やっほ一！ぼくがいっちば一ん!！ 

アルル： 

あ一やっと長かった戦いが終わるわ。もお一だれもぼく 
に勝てる人はいない！ 

アルル： 

でもすごいなあこの世界には,ぼくの知らないことがいっ 
ぱいある きっと，まだ変わった人たちがいっぱいい 
るにちがいないよ•…んっ!？あ一っ，力一くん！ 

力-バンクル：グー！ 

アルル： 

え？ カーくんおなか滅つたの？ そうだね。お家に帰つ 
てなにか食べよう。 

力ーバンクル：ダッグッ，グーッ！ 

アルル： 

えっ？ カーくんがカレー作ってくれるの？ やった一 

力-バンクル： グー c 

アルル： 

でも……らっきよあったっけ？ 


(フエートアウト） 


PC エンジン醑 

サターン版と同じように，音声での漫オデモを収録している。なお，ァー 
ケード，メガドライブ， PC -9821 版のキャラ紹介文は， PC エンジン版と 
同じ文章のため割愛した。ゲームギア版にはもともとメッセージがない。 


( ワーニング•メッセージ(声:三石琴乃）^ 

ファーストトラックは，普通の CD プレーヤーで再生した 
ときの音声。それ以降は文字と音声での忠告メッセージだ。 

參フ アース トトラック 

いやっほ一う！みんな，ひっさしぶりい。さてさて，そこでこのデイ 
スクを再生しているキミ！キミだよキミ!！キミのことだっては!!！ 
これは， HE システム専用の CD - ROM デイスクといって，2曲目にコン 
ピュータ用のプログラム•データが入ってるから,再生しちやいけないっ 
て，前にも言ったでしよ！んもぉほんっとにもう。もう再生しちやダ 
メだからねつ！ポクとの約束だよ！ 


參バージヨンエラー 

システムカードのバージョンが，ちよ一つちちがうみたいバージョ 
ン 3.0 以上のシステムカードで遊んでちよ一だい！ 


•バックアップエラー （1) 

バックアップメモリーが，ちょ一つち足りないみたい。メモリーを整 
理して遊んでちよ一だい！ 


參バックアップ エラー （2 ) 

バックアップメモリーの初期化が，ちょ一つち必要みたい。メモリー 
を初期化してから遊んでちょ一だい！ 


籲パツドエラー 

マルチタップが，ちよ一っちつながっていないみたい。ふたぶよで遊 
ぶときは，マルチタップをつないでから遊んでちよ一だい！_ 

( 1周目•キャラクター紹介メッセージ ) 

ひとぶよノーマル■モード (1 周目）では，対戦前に文字と 
音声でキャラ紹介がある。ナレーションはキートン山田。 

•スケルトン -T 

茶が好きなほねおとこ，八部衆のひとり。 

あいかわらず 回転 させることができずにいる。 


•ウイル•オー•ウイスプ 

げんきなひのたま，八部衆のひとり。 
あまりものをかんがえてはいないようだ 


•スキヤポデス 

足がでっかいとよばれることを，本人はとても気にしている 

•トリオ•ザ•バンシー 

歌うめいわく三人むすめ 

こいつらのおかげで八部衆は10名になった。 












































































•のみ 

ただののみのみのくせに八部衆である 


•ちちち 

八部衆と商人をかねるはたらきもの 


•バロメッツ 

ひつじのようなもの八部衆のひとり 


•ミニゾンビ 

ソンビのちいさいやつ八部衆のひとり。 
ちいさくてもくさっているだけにやっぱりくさい 


•パノツテイ 

笛の好きないたずらこぞう。でも実害はなし、。 


•うろこさかなびと 

いってしまえば人魚である気がよわい 


•のほほ 

なまえのとおり，のほほんとしている 
六歌仙のひとり 


•ふたごのケットシー 

ふたごであることをのぞけば，ただのね 


•ふふふ 

不気味なきんぎょ風商人 
金庫のもちはこび方はナイシヨ 


#マミー 

不器用なほうたいおとこ。六歌仙のひとり 
すがおは美形かも。 


•アウルベア 

くまとふくろうのハーフ声と顔がおっかない 
なぜかいつも悪役にされるかわいそうなやつ。 


•さそりまん 

関西弁をあやつるなぞのさそり人当たりはとてもよい 
五人囑子のひとり。 


•サムライ モール 

ブシドーを重んじるサムラーイ。刀の切れ味はばつぐんである。 

•八 ーピー 

あまりうまいとはいえない歌声で，他人をまどわす 


•パララ 

無口な商人ゆえに商売はへたである 
五人囑子のひとりでもある 


•ナスグレイブ 

みてのとおりナスである 

ナスのきらいなこどもはこいつにとって喰われるかもしれない， 

•ゾンビ 

くさったおとこ。 

とてもくさいのであまり好かれないようだ。 


•すけと5だら 

おどりがだいすき足がじまんのさかなダンサー 


•まもの 

四天王のひとり。 

その不気味なうなり声はこの世のものとは思えない。 


•ウイツナ 

魔法使いのおんなのこ。 

性格がちよつとばかしまがっている。 


•パキスタ 

四天王のひとり 

あやしげなフランス語で商売をする， 


•ドラゴン 

塔のなかではからだが t 、ちばん大きい。 
どうやって塔にはいったのか。 


•ミノタウロス 

オノ使いの名人。 

ときどきオノをふりまわすあぶないクセがある。 


•ドラコケンタウロス 

ツノとキバとハネをもつかわいいおんなの 
ときどきおとこのことまちがえられる 


•そ5大魔王 

エスニックなエキスをもつビッグなぞう。 

ぶよを地面にたたきつけるパワフルなプレイスタイルは健在 

•シエゾ•ウイグイイ 

クリスタルのつるぎを持つ魔導士名前がよみにくい。 
パワーアップしたその実力で，ふたたびアルルをつけねらう。 
でも，名前はよみにくい。 


•ルルー 

そのつめたい視線と声は，きくものをふるえあがらせる 
タカビーな笑い声がフイールドにこだまする。 


•サタンさま 

ツノとキバとハネをもつドラコのようなやつ， 

さすがにしっぽまではついていないようだ。この塔のさいごの敵 

•マスクド*??? 

その正体はなぞにつつまれている 


Q 2周目•漫オデモ ) 

2周目のひとぶよでは漫オデモが挿入される背景は，前 
作の前半ステージでの漫オデモと同じく草原だ。 

•スケルトン _T 

スケ T : ずずずずずっかあ一っ，お茶がうまい！鯛#にしみる〜。 
_尾てし嶠がふるえる〜。やはり飲み物は緑茶にかぎるな〜。 

アルル：なあ一んでそんな所でくつろいでんのさ！ 

スケ T : ん!？ だあ一！ま一たおまえかあ一ってばってかって一！ 

アルル：おまえとはなによ，おまえとは！失礼ねっ！ 

スケ T : うるせぃコノヤロー I 私のお茶の時閜のジャマをするヤ 

ツは，こら，しめてやる！ 

•ウィル•オー•ウィスプ 

アルル： んっ!？ まっ，まりも！？ 

ウィスプ：ばお-!! 

アルル： うわあああ 一！ 









































































•スキヤポデス 


ポテ： 

ふっふっふっ。この日がくるのを待っていたぞ ； 

アルル： 

うわあ！あいかわらず，超おっきな足！ 

ポテ： 

が一んが一んが一ん！（エコー）まっ，またしてもそのせ 
りふを！あまつさえ，超までつけるとは！ 

アルル： 

だって，足おっきいんだもん 3 

ポテ： 

うぬぬ っ， つぎからつぎへと首ってはならんことをくら 
え！すべしゃるわんだふりや三十文きいいっく！ 

•トリオ•ザ•バンシー 

バンシー 

きい。/かあ/びい。 

アルル： 

げっ！ 3人がかりなんてありなの？ 

バンシー 

きゃあああ！/うみゃあああ！/くびゃあああ！ 

アルル： 

すっ，すいません。ポクが悪かったですう。 

•のみ 

アルル： 

やった一！ここにはだれもいないみたいだ！ 

のみ： 

……。（文字：ここにいる） 

アルル： 

今のうちに，通りすぎてしまおう 

のみ： 

……！……！ 

アルル： 

あ一，よかったよかった。 

のみ： 

ぴょん！ぴょん!！ぴょん!!！（文字：ここにいるってば） 

アルル： 

どわあ一っ！なっ，なんか当たったあ!？ 


ちちち： 

いらっしゃ一い。なに？ 

アルル： 

あっ，いや，ポクはお客じゃ…… 

もちち: 

買わないんだったら商売のジャマおとなしく，ぶよぶよ 

地獄で勝負 

アルル： 

なっ，なぜぶよぶよ地獄!？ 

•バロメッツ 

バロ： 

めえ。 

アルル： 

あ，か一い一執事さんだなあ一 

バロ： 

めっ!？めえ！めえ!！め一え!!!(択：えっ!？ちがう！ 
ちがう!！ちが一う!!!） 

アルル： 

え？ なあに執事さん？ 

バロ： 

めめめえ，めえ，め，めめえ！（訳：だから，ひつじ，だって， 
ば!） 

アルル： 

ゴメン何言ってるのかわかんないよ 

バロ： 

だめだめえ。 

•ミニゾンビ 

アルル： 

? 

ミニ： 

(首を180度回転して）うけっ？ 

アルル： 

げっ！ 

ミニ： 

うけけけけけけけけけけけけ一！（近寄ってくる） 

アルル： 

げげげ一っ！ 

•パノツテイ 

アルル： 

なに，コレ？新種のハエかなあ。うっと一し一なあ，もう： 

パノ： 

しっ，失礼なっ！ポクの笛の音だぞ！ 

アルル： 

こ〜れがあ〜？ ハエかと思ったよ，ポク。 

パノ： 

なにい！お前みたいな笛の心がわからないヤツなんかこ 

うだ一っ!！とお-っ!!(飛びかかって，画面外に消え 

る） 

アルル： 

ひ，ひとり上手なヤツ…… 

•うろこさかなびと 

ラろこ： 

あつ，あなただれなの？ 

アルル： 

への!? 

ラろこ： 

私になんの用なの？ 


アルル 

いっ，いや，べつに……。 

ラろこ 

はっ！私をイジメにきたのね！ 

アルル 

そっ，そうじやなくって……。 

ラろこ 

そうよ，そうよ.そうにきまってるわ。 

アルル 

勝手に決められても，困るんですけどお…… 

うろこ 

こないでっ！ 

アルル 

えっ？ 

ラろこ 

来たら泣くわよ！私，なんにもしてないのに……なんて 
かわいそうな私•… 

アルル 

あいやあ〜,とんでもないのにひっかかっちやったなあ…… 

•のほほ 

のほほ 

のつほほ一つ。（舌をだし入れ） 

アルル 

きつ，器用なことを••… 

のほほ 

のほほつ。 

アルル 

う〜つ，きつ， 3 R 持ち悪いぃ . 。 

のほほ 

ぶよぶよ地獄で勝負！ 

•ふたごのケットシー 

ケット A : にやにやにやん s 

ケット B : にやにやにやん 3 

ケット A , B : にやにやにやんにやん。 

アルル: 

わあ，ふたごだ。 

ケット A : さあ，ぶよぶよするにや 

ケット B : するにや ； 

アルル: 

いいけどお……どっちと？ 

ケット> 

\：あたしだにやん 

ケット B : あたしだにやん 5 

アルル： 

はあ〜っ，しょうがない。3人いっしょよりはましか…わ 
かった，わかった。2匹いっしょにすればいいんでしょ。 

ケット A , B : やったにやん！ 

•ふふふ 

ふふふ 

ふふふ。きたのね 

アルル 

きたけど……？ 

小小か 

かかか。 

アルル 

なつ，なあに!7 

ふか々、 

かふか。 

アルル 

あ 一つ， こそばゆいい〜， 

ふふふ 

ふふふ。いくのね 

アルル 

あ~つ，頭ぐわぁ-！ 

ふ小か 

か 〆 S 、 か。 

•マミー 

マミ-: 

あああっ，またほうたいが巻けない。 

アルル： 

はあ…あいかわらず，ぶきっちょだね。 

マミー: 

うるさいんだわさ！ 

•アウルベア 

ベァ' 

ほう，とうとうここへきてしまったか。おまえも運のない 
ヤツよのお（あばれる） 

アルル： 

でえええっ！乱暴だなあ，もう 

ベァ： 

ええい！小婊のぶんざいで，なまいきなクチをたたきおっ 
てオレさまのツメで，ぶよぶよ地獄の花と散れい！ 

•さそりまん 

アルル： 

あっ，キミはたしか，さそりまん……だよねえ？ 

さそり： 

そういうあんさんは，アルルはんやおまへんか。それにし 
ても，ようここまでこれましたなあ 

アルル： 

そうかなぁ？えへへっ。 

さそり： 

さっそくですまへんが,わいとぶよってもらいますよって。 
ほな，いきまっせ一！ 





























































































































•サムライモール 


アルル 

モ，モグラ？ 

モール 

モグラとは失^*な！拙者サムライモールと申す者して， 
そなたの名は？ 

アルル 

あつ，もつ，申し遅れました。ポク，アルルと申します 

モール 

うむ，良い名だ。 

アルル 

そ，それはどうも。 

モール 

さて，アルル縠，一つお手合せ願おう 

アルル 

あつ，よろしくお願いします 

モール 

それでは。 

アルル&モ■■ル：勝負!！ 

•八ーピー 

ハー ピ 

— :は〜 ら〜 ひ〜れ〜ほ〜ろ〜は〜 ら〜。 

アルル 

あのぉ〜，ここ通っていいですか？ 

ハー ピ 

- :は〜 ら〜 ひ〜れ〜ほ〜ろ〜は〜 ら〜。 

アルル 

通っていいですか？ 

ハー ピ 

— :は〜ら〜ひ〜れ〜ほ〜ろ〜は〜ら〜 ： 

アルル 

ちょっとぉ，聞いてる？ 

ハー ピ 

一： は〜ら〜ひ〜れ〜ほ〜ろ〜は〜ら〜。 

アルル 

わっ，わかった。ぶよぶよすればいいんだね…… 

すれば。 

•八ララ 

アルル 

きみも，ぶよぶよするの？ 

パララ 

(うなずく） 

アルル 

きみ，ひょっとして，強いんでしょ 3 

パララ 

(うなずく） 

アルル 

というのは仮の姿で，ほんとは弱いとか 

パララ 

(うなずきつづける） 

アルル 


•ナスグレイプ 

アルル 

……!?……なっ，なに？こっ，この感触は……そこねっ！ 

ナス： 

なあす！ 

アルル: 

このマヌケな叫び声は，やっぱりぼけなす！ 

ナス： 

(落ちてきてアルルにぶつかる） 

アルル: 

いった〜い！ 

ナス： 

ひっかかったなあす!！ 

アルル： イタいじやないか！ 

ナス： 

いうことなああす!！ 

アルル 

逃げるな〜！ 

•ゾンビ 

ゾンビ 

うげえええええっ！ 

アルル 

と无无无元え无つ！ 

ゾンビ 

おまえの服と取り替えてくれええええつ！ 

アルル 

どつ，どうして？ 

ゾンビ 

オレの服がボロボロだからだああああつ！ 

アルル 

そんなのやだぁ！ 

•すけと 5 だら 

たら： 

4、 い〜〜〜〜つし ゆ！ 

アルル 

う〜ん，いつ見ても美しくないなあ 

たら： 

なにを言う！この踊りのど〜こが美しくないとっ！ 

アルル 

それよりも，ぶよぶよは上手になったの？ 

たら： 

なにっ！ 

アルル：だあかあらあ，ぶよぶよは上手になったのって聞いてるん 
でしょ？ 

たら： なにい〜っ！！ 

アルル：はあ〜っ，だあ〜めだこりや。 

たら： 

なにい〜〜つ!！ 


•まちの 


まもの 

ごべえ！ 

アルル 

おおつ！こつ，これは，気合いを入れてぶよらねばつ。 

まもの 

ごべええええええ！ 

アルル 

よおしつ！気合充分!！ 

まもの 

ごべえ〜。（号泣） 

アルル 

あつ，あり!？ 

•ウイツチ 

ウイッチ： 

ほ〜っほっほっほっ。こお〜んな所までやってくるなんて， 

なあ〜んておばかさん。 

アルル: 


う-っ。どうしてみんなでよってたかって，ポクのジャ 

マばかりするのっ！ 

ウイッチ： 

なあ〜んて，しらじらしい。どの口でそんなことをおっしゃ 
るんですの？そういう悪い子ちゃんは，ぶよぶよ地獄で 
少し反省なさい。 

•パキスタ 

パキスタ： 

いらっしゃり〜の。ひさしぶりのお客さん。うれし〜のお 

アルル: 


うわあ〜！だっ，だだだ，大根がしゃべったあ！？ 

パキスタ： 

大根じゃない〜の！ 

アルル: 


まっ，まだしゃベってるぅ〜！ 

パキスタ： 

しつこい〜のっ！！ 

•ドラゴン 

ドラゴン： 

がぅ〜。（炎を吐く） 

アルル: 


わあっ！なあ〜んてことするんだい！あぶないじゃない 
か！ 

ドラゴン： 

が~うっ！（炎を吐く） 

アルル: 


わあああっ！こういうあぶないことをする困ったちゃん 

は……。 

ドラゴン： 

がつ，がうっ……。 

アルル: 


こうだ！ 

•ミノタウ□ス 

ミノ： 


うもおおおおっ!！ 

アルル: 


ちょっと牛！あいかわらず，そんなもの振り回してるん 
じやないわよ！ 

ミノ： 


おのれ！ま〜だオレ様を牛呼ばわりするかっ！！ 

アルル: 


げっ，まっ，まずい。 

ミノ： 


許さ〜ん!！ 

•ドラ:]ケンタウロス 

アルル： 

そこのキミっ！勝負して僕が勝ったら，ここを通しても 
らうょっ。 

K ラコ: 


しょ，勝負っていったら……やっぱり美少女コンテスト？ 

アルル： 

ふふ~ん。このプリチイ〜なポクに勝てるとでも……って， 
ちっが-う！勝負は，ぶよぶよ地獄だい！ 

•そう大鹿王 

ぞう： 


やっときたんだぞう！（地面を揺らす） 

アルル： 

わっ！（クラクラ） 

ぞう： 


さびしかったんだぞう！……？ ……どうしたんだ。 

アルル： 

って，わかったから，早くぶよぶよしよ！ 

•シエゾ•ウイグイイ 

シエゾ 

^ 〇 ^ 〇 〇 〇 ^ 〇 4〜〇 。 

アルル 

このあからさまにいやらしい変態な声は 

シエゾ 

この私のために，ここまでやってくるとは，ういヤツよ。 

アルル 

まっ，ま〜たキミなの……ど お〜 してここには，こういう 
ヘンなのしかいないんだろう…… 

シエゾ： 

フフフフ。その照れかたが，またいちだんと 




























































































































アルル： 

やっぱりぃ，彼にするんだったらあ，背が高くってえ，お金 
持ちでえ，美少年でえ……。 

シエゾ： 

キュ，キュ〜卜だぞ . 。 

アルル： 

車は持っててえ，次男でえ，ジジババ抜き〜。そいで，そい 
でえ~。 

シエゾ： 

だ一っ，もう，人の括を聞けよ，おまいわ一!！ 

アルル： 

ん!？なんか言った？ 

シエゾ： 

こっ，こいつは……よかろう。思い知るがいい！閿の魔導 
士，シエゾ•ウィグィィ様の，驚異のぶよぶよさばきを!！ 

籲 ルルー 

ルルー： 

私は魔導界最強の格闉家なの。 

アルル： 

うんうん。それで？ 

ルルー： 

ちがうジャンルのゲームなら……最強格圃女王として，ア 
ニメ界にもデビューしているはずなのよ 

アルル： 

それから，それから？ 

ルルー： 

なのに，どう~してぶよ地欺,なのっ？なのっ？なのっ？ 
(地団駄を踏む）……くすん……くすん……。（すすり泣き） 

アルル： 

……こっ，こればっかりはどうしようもないよあきらめ 
るしか……。 

ルルー： 

うわあ〜ん！（号泣） 

籲 サタンさま 

サタン： 

ほ〜う……よくここまでこれたものだな 

アルル： 

サンタ！やっぱりあんたのしわざだったのね 

サタン： 

あいかわらず物覚えの悪いヤツだなあしかし，そこがお 
まえのキュ~ッでラブラブなところだ。 

アルル： 

ぬわあ〜にが，キュ〜ッでラブラブよ！あんたのおかげ 
でどれだけ大変だったか。 

サタン： 

そんな顔したら，せっかくのプリチィ~な韻がだいなしだ 
ぞ。 

アルル： 

はぁ…… ） 

サタン： 

それでは，私が勝ったら，あんなことや，そんなことや，こ 
んなこと付きのデ〜卜を楽しませてもらうぞ！ 

アルル： 

はいはい……。 

•マスクド？？ 4 ? 

マスク K : 

我こそは，マスクド？？？……この魔導の世界を司る，闇 
の貴公子なり。 

アルル： 

……!?…あつれ〜？ あんた？？？じやないの？ 

マスクト: 

ちつ，ちがう1わつ，わわわ私は••…マ•ス•ク.ド-??? 
だ!！ 

アルル：……。 

マスクド： 

そっ，そんな自で私を見るな， 

アルル： 

それじゃあ，マスク取ってよ 

マスクド： 

. えっ？ 何？ . ハ~ツハツハツハツ！ とっ•と 

にかく，この私にぶよぶよ地獄で勝つことができれば，お 
前と記念写真付きでラブラブなデ〜卜をしてやろうじゃな 
いか。 

アルル： 

も~っ！人の話を聞いてない!！ 

■エンデイング 

アルル： 

勝ったわっ!！ 

ナレーシヨン： 

ふたたび，まったく意味のないぶよぶよ地 K は終わった…… 
たぶん。 


C ???•漫オデモ ) 


PC エンジン版には，もう 1 種類，漫オデモが用意されて 
いる。もっとも力の入っている （？） デモなので，この文字 
だけでなく，ぜひ自分の目+耳で確認してほしい。どうやっ 
て見るのかというと…まあ精進するように。 


•スケルトン -T 


スヶ T : 

ずずずずずっう〜ん，今日のお茶はとくにうまかばい 

アルル： 

なに飲んでるの？ 銘柄は？ 

スヶ T : 

おおっ，少しは学んだようだな今日のお茶は玉露，しかも 
新茶だ!！ 

アルル： 

おおおっ=で，玉露ってなに？それってお茶？ 

スヶ T : 

なにいいいいいいい！玉露も知らんのか！なにを学んで 
きたんだ，まったく。最近のプリティでコケティッシュで 
キュートでセクシーでラブリーなカワイコちやんときた日 
にや，まったく！ 

アルル： 

えへへへへ，ど一もお 

スヶ T : 

へへへ，ど一もお . じやな-い!！お前のようなお 

茶を愚弄する西洋かぶれの大バカ者は，ぶよぶよ地獄で， 
お茶まみれにしてやる!！ 

•ウイル•オー•ウイスプ 

アルル： 

なんだこりや？ 

ウイスプ： 

ぼぉぉぉぉぉ 

アルル： 

火の玉かな？ 

ウイスプ： 

ぽぉ？ 

アルル： 

固めてみよう。アイスストーム！ 

ウイスプ： 

ぼっ！ 

アルル： 

おや？ 

ウイスプ： 

ぼお——!!! 

アルル： 

うひやあ一！火の玉が怒ったあ一！ 

•スキヤポデス 

ポテ： 

ZZZ 

アルル： 

ぶぶ っ。 

ポテ： 

おい，おまえ！ 

アルル： 

なっ，なによ!？ 

ポテ： 

おまえ，今，儷の足を見て笑ったろ 

アルル： 

わっ，笑ってないよ 

ポテ： 

い一や，笑った，笑ったに決まってる！ 

アルル： 

笑ってないってば!！ 

ポテ： 

僕のナーイスな足を笑うヤツは，ぶよぶよ地獄で，おしお 
きしてやる!！ 

アルル： 

ちっちっちっ。まだまだ修行が足りないわねっ。そのせり 
ふは，こうよっ！ぶよぶよ地獄で，おしおきよ！ 

ポテ： 

おおおっ！ほっ，本物だ……。 

サタン： 

早くおしおきされた一い 

アルル&ポテ: 

ん!？ 

•トリオ•ザ•バンシー 

バンシー： 

きい。/かあ。/ぴい 

アルル： 

げげつ！あつ，あの 3 人組は…… 

バンシー: 

あなたは。/あなたは。/あなたは 

バンシ-たち：悪の魔導師！ 

アルル： 

だ，だ一れが悪の魔導師よ!！ 

バンシー： 

あなたよ：/あなたよ。/あなたよ 

アルル： 

な，なにお〜 = ふん，この「トリオ•ザ•オンチ！」 

バンシー: 

ひどいわ/ひどいわ。/ひどいわ 

バンシ たち: 

:オンチだなんて。 

バンシー： 

きい!!/ぷい!!/ぐい!！ 

アルル： 

うっきやへ s あ，頭が割れるぅ 〜一 —~〜はっ早く，ぶよ 
ぶよ地獄に入らねば。 

バンシー： 

きい!!/ぷい!!/ぐい!！ 

アルル： 

きっ，きびし一! 

•のみ 

アルル： 

ん!？ 

のみ： 

ぴよん。（文字：ここにいる） 

















































































































アルル：んん!？ 


のみ： 

ぴょんぴょん。 

アルル 

んんん!？ 

のみ： 

ぴょんぴょんびょん 

アルル 

なっ，なんかいる!？ 

のみ： 

ぴょんぴょんぴょんぴょん 

アルル 

なななななんだ!？ 

のみ： 

ぴょんぴょんぴょんぴょんびょん: 

アルル 

ひい いいいいいい！ 

のみ： 

びょんぴょんぴょんぴょんぴょんぴょん！（文宇：だってこ 
こにいるんだもん） 

アルル 

たっ，たすけてえ一っ！ 

mbbb 

もちも 

いらっしゃ一い何，買う？ 

アルル 

あっ，えっとぉ。 

もちも 

何，買うの？ 

アルル 

だっ，だからあ 

もちも 

何，霣うの！ 

アルル 

お金もってないの•… 

もちも 

……ひやかしはゆるさないの！ 

アルル 

ひやかしもなにも，勝手に自分だけで話をつづけたんじゃ 
ないか！ 

もちも 

許さないの!！ 

•バロメッツ 

アルル 

やや，あからさまに怪しげな物体が……なっ，なんだ!？ 

バロ： 

めえええええええ！ 

アルル 

しゃべったよこの物体 

バロ： 

めえっ，めえめえめえめえめえ！ 

アルル: 

げげっ，動いてる！ 

バロ： 

めえ，めえめえめえめえめえめえめえめえめえめえ！（落っ 
こちて，アルルへ近づく） 

アルル: 

こっ，こないでえ！ 

•ミニゾンビ 

ミニ： 

ごええええええ。 

アルル: 

あっ，小ゾンビだ。 

ミニ： 

僕の目，知らない？ 

アルル: 

目？ 

ミニ： 

目，見なかった？ 

アルル: 

しっ，知らないよお 

ミニ： 

じゃあ，あんたの目ちょうだい 

アルル: 

げっ！やっ，やだよ 

ミニ： 

ねえ，ちょうだいよ！ 

アルル: 

やだってば!！ 

ミニ： 

ちょうだいってば！ 

アルル: 

やあだあ一!! 

•パノツテイ 

アルル: 

ん？ こっ，この笛の音は…… 

パノ： 

あ一っ！お前はあの失礼なヤツ！ 

アルル: 

失礼なのはキミでしょ！ 

パノ： 

ポクの笛で踊らないことじたい失礼だろ 

アルル: 

失礼なのはキミのほうでしょ！ 

パノ： 

ポクの笛を聞かないほうが，もっと失礼だ!！ 

アルル: 

そ一んな下手な笛でよく言うよ！ 

パノ： 

ゆ，ゆうにことかいて，なんちゆう恐ろしいことを！こう 
なったら，ぶよぶよ地獄で，根性たたきなおしてやる!！ 

•5 ろこさかなびと 

ラろこ: 

あ，あなたはだれ？ 


アルル 

又つ，あつ，龙つとお ~ c 

ぅろこ 

わかったわあなた，私を食べにきたのね： 

アルル 

えっ！？ 

ラろこ 

そうよ，そうよ，そうに決まってるわ！ 

アルル 

いや，あの，えっと……。 

ラろこ 

あなたも，不老不死になりたいのね 

アルル 

たっ，食べたくないよ 

ぅろこ 

うそよ！不老不死になりたいのよ!！ 

アルル 

そんな，ゾンビみたいになんかなりたくないんですけど…… 3 

ラろこ 

うそよ！うそよ！なりたいに決まってるわ。 

アルル 

カンベンしてよお . 

•のほほ 

のほほ: 

小かゥ。 

アルル: 

!? 

のほほ: 

小かか小かかふつ。 

アルル: 

なにが楽しいの？ 

のほほ： 

ふかつ。 

アルル: 

なにがそんなに楽しいの？ 

のほほ: 

ふふふつ . 教えない . ふふふふふふつ。 

アルル: 

教えてよ 一つ！ 

のほほ: 

そんなに知りたい？ 

アルル: 

うん！ 

のほほ: 

じ や， 耳かして 

アルル: 

うん！ 

のほほ: 

' V う〜つ。 

アルル: 

うわぁつ丨なななつ，なにすんのさ！このカエルはつ!！ 


のほほ：ふふふつ 


參ふたごのケットシー_ 

ケット A : にやにやにやん 
ケット B : にやにやにやん 
アルル： あつ，かつわい一！ラブラブだぁ 
ケット A : なに，このネーちやん 


ケット B : このネーちやん 


アルル： 

うつ，しゃべるとか一いくない。 

ケット A 

:失礼にゃん！ 

ケット B : 

:失礼にゃん！ 

アルル： 

うつ……さらにか一いくない。 

ケット A 

こ一んなにラブリーな猫，いにゃいにゃん 

ケット B 

いにやいにやん 

ケット A 

失礼にゃこと言うヤツは許さにゃいにゃん 

ケット B 

許さにゃいにゃん。 

ケット A 

ぶよぶよで勝負にゃん 

ケット B 

勝負にゃん 


アルル 

黙ってればか一い一のになあ。 

•ふふふ 

かふか 

ふふふ。いいものあるわよ， 

アルル 

どんなの？ 

か小小 

ふふふ。だから，いいものよ 

アルル 

だから，何なの？ 

ふふふ 

ふふふ。見•た•い？ 

アルル 

うん，見たい。 

ふふふ 

ふふふ。こっちにきて 

アルル 

ぅん。 

ふか 

ふふふ。ほらね 

アルル 

(箱をのぞき込んで）きゃああああああ！ 

かか小 

ふふふ。もどれないわよ， 

アルル 

(赤面して）いやああああああ！ 




































































































































•マミー 

アルル 

君のようになったら，下手になっちゃうよ！ 

アルル 

ややっ，その姿は！ 

ハー ピ 

— :まあ，失礼ねこ〜れ〜で〜も〜お膀きなさ〜い!！は〜 

マミー 

はああああああああ，だわさ！（気合いをはる） 


ら〜ひ〜れ〜ほ〜ろ〜は〜ら〜。 

アルル 

…変なの。 

アルル 

ぎゃ〜っ！あっ頭があ……, 

マミー 

ガァ〜ンガァ〜ンガァ~ン!！（エコー） 

ハーピ 

:は〜ら〜ひ〜れ~ほ〜ろ〜は〜ら〜 

アルル 

うんラん。 

アルル：まつ，負けるもんか！ 

マミ- 

フフフフフフつ 

アルル&ハ-ピは〜ら〜ひ〜れ〜ほ〜ろ〜は〜ら〜。は〜ら〜ひ〜れ〜ほ〜 

アルル 

そのだらしなさが，グッドだね 


ろ〜は〜ら〜。は〜ら〜ひ〜れ〜ほ〜ろ〜は〜ら〜 . 

マミ- 

よっ，よくもバカにしてくれたんだわさ許さないんだわ 
さ。 

•八ララ 

アルル 

え〜!？ ど〜して〜？ せっかくほめたのに， 

パララ 

ぱららあ~らら，ばらららららあ〜。 

マミ— 

お前なんか，ぶよぶよ地獄に落としてやるんだわさ！！ 

アルル 

よっ，隔気だねえ。 



パララ 

ハッピーな気分ね 

拳アウルベア 

アルル 

なにがそんなにハッピーなの？ 

アルル 

ん!？ 

パララ 

とってもハッピーな気分ね 

ヘァ： 

ぬおおおおおおっ！ 

アルル 

だから，なにがそんなにハツビーなの！ 

アルル 

おおっ？ 

パララ 

教えない 3 

ベァ： 

ウオリャアー！（突っ込んでくる） 

アルル 

なぜ？ 

アルル 

あ〜れ〜。 

パララ 

ばららあ〜らら，ばらららららあ〜。 

ベァ： 

私の攻擊を避けるとは，なかなかやるではないか 

アルル 

なぜ？ 

アルル 

びっくりしたなあ，もう！ 

パララ 

ばららあ〜らら，ばらららららあ〜。 

ベア： 

くらえ っ！（突っ込んでくる） 

アルル 

なぜなのよおおお: 

アルル： なんの！リバイア!！ 



ペア： 

オラオラオラァ！ 

•アスフレイフ 

•さそ D まん 

アルル：ちっちっちっこのポクが, 2 度 も同じ手にひっかかるもん 
かしよせんは,ナスの 浅灌 けね (落とし穴にはまる）げげっ!！ 

さそり：もうかりまっか〜， 

ナス： 

ま〜たひっかかったなあす!！ 

アルル 

ぼちぼちでんなあ 



さそり：いや〜つ，おひさしぶりでんなあ 


アルル：ややつ，これはどうも，ごていねいに。 

アルル 

うっ，くっ，くさい。くさすぎるう！！ 

さそり 

いや一っ，やっぱりここまで登ってきましたなあ 

ゾンビ 

うげえええええっ！ 

アルル 

きましたよぉ 

アルル 

ぎゃあっ！でっ，でたあ〜!！ 

さそり：ほんま，お強いでんなあどうか一つ，お手柔らかにたのん 

ゾンビ 

おれの 内臓…… 


ますわ。 

アルル 

えっ，あっ，しっ，知らないよ！ 

アルル: 

うん，力一杯，本気でいくね 

ゾンビ 

おれの 内臓 

さそり：そっ，そんな殺生なあ〜！（しっぼが頭に刺さって）あた！ 

アルル 

しっ，知らないったら知らないよ!！ 



ゾンビ 

おれの 内臓…… 

•サムフイモール 

アルル 

本当に知らないよ!！ 

モール 

むっ，そこな女，ちと待たれい 

ゾンビ 

おれの 内臟 …… 

アルル 

ポクのこと？ 

アルル 

こつ，こないでえ〜つ！ 

モール 

そなた，名は？ 

ゾンビ 

おれの 内臓 •…が，ないぞう 3 

アルル 

そういうキミは？ 

アルル 

いゃああああ*〜!！ 

モール 

これは失礼つかまつった拙者はサムライモール，武者で 
ござる： 

•すけと 5 だら 

アルル 

そっ，そうですか 

たら： 

ふい - 〜〇しゅ！えっへっへっへっ前回，お前に 負 

モール 

して，そなたの名は？ 


けてから，おっ，おれは…… 

アルル 

ひょ，ひょっとしてこれは，うわさに聞くナンパでは……? 

アルル: 

ぶよぶよが上手になったんだね 

モール 

して，そなたの名は!？ 

たら： 

(とぼけて）ふいっ，ふいっしゅ 

アルル 

はあ〜，よりによってモグラにナンパされるなんて… 

たら： 

あ〜っ！ごまかした！！ 

モール 

せっ，拙者をモグラよばわりするとは，許せん！ 



アルル 

なんでモグラなんかに…… 

零 求石の 

モール 

まっ，まだ拙者を，せっせっ拙者をぐっ愚弄するのねっ！許 

まもの 

ごべえ！ 


せん!許さないからね，もう！断じて許さないよ！ 

アルル 

むむっ，こいつは強そうだ！ 

アルル: 

モ•グ•ラなんかに…… 

まもの 

ごべええええええ！ 

モール: 

……まだ言ってる…… 

アルル 

ややっ，鳴いたぞ！こいつは強敵になりそうだ。ボクはア 

•八- 

-ピー 


ルル!！いざ勝負!!！ 

まもの 

ごっ，ごべっ？（ビビツている） 

ハーピ- 

_ :は〜 ら〜 ひ〜れ〜ほ〜ろ〜は〜 ら〜。 は〜 ら〜 ひ〜れ〜ほ〜 

アルル 

!? 


ろ〜は〜 ら〜。 

まもの 

ご，ごべっ，ごべごべごべごべごべっ!!（訳：あっ，あの魔導 

アルル: 

げげっ！とんでもないところにきちゃったなあ 


界一の極悪魔導師!!） 

ハー ピ- 

-： あら，またあなたなの？ 少しは歌え〜るようにな〜った 

アルル: 

ちょっ，ちょっと！だぁ〜れが極悪魔導師よ！失^ < しちゃ 


か〜し〜ら〜？ 私のように〜。 


うなぁ，もう。 


































































































































まもの：ご，ごべつ，ごべごべごべええええ ； （号泣，訳：いつ，命ば 
_ かりはお助けを）_ 

アルル： だからちがうって 3 


修ゥイッチ 

ウイッチ：ほ〜つほつほつほつほつほつ。 

アルル： ほ〜つほつほつほつほつ。 

ウイッチ：ほ〜つほつほつほつほつほつほつ！ 

アルル： ほ〜つほつほつほつほつほつ！ 

アルル&ウィッチ：ほ〜〇ほつほつほつほつほつ……げへつ，げへつ。（むせる） 
ウイッチ：やつ，やりますわね……。 

アルル：キッ，キミもね……。 

ウイッチ：とつ，とりあえず，ぶよぶよでもしませんこと？ 

アルル： さっ，賛成 


•パキスタ 

パキスタ：いらっしゃり〜の 
アルル： はあ。 

パキスタ：何がほしい〜の。 

アルル：べつに，なんにもいらない。 

パキスタ：じゃ，ぶよぶよ地獄を貢って〜の。 

アルル：いっ，いらないよお……。 

パキスタ：霣っ て〜 の。 

アルル： いらないってば！ 

パキスタ：じゃ，ぶよぶよ地獄で，ポクが勝ったら霣って〜の。 
アルル： なあ〜んでそうなるのよ！ 


•ドラゴン 


アルル: 

おおつ，これがウワサのドラゴン！？ 

ドラゴン： が〜 う— 1 

アルル: 

あつ，か〜い〜。 

ドラゴン：がつ，がうつ蟹 

アルル: 

よ〜し。ぶよぶよ地獄でポクが腰ったら，今日からポクの 
丁稚くんだ!！ 

ドラゴン：がつ，がう〜んがう〜んがう〜ん！（エコー） 

•ミノタウロス 

ミノ： 

うもおおおおっ，， 

アルル: 

あつ，ルルーだ！！ 

ミノ： 

えっ！ル，ルルー樺？ どっ，どどどどどこ？ 

アルル: 

ばっかは，見る〜！ 

ミノ： 

(ビシッ） 

アルル： 

ぷぷっ！あはははははっ！ひっかかった，ひっかかった!！ 

ミノ： 

おっ，オレ様の純情を路みにじりやがって 3 

アルル： 

ははははっ，あはははははっ！こんな化石のような手に 
ひっかかるなんて，きみのおつむも，ぶよぶよなみだね！ 
あはははははっ！ひい〜！（笑い転げる） 

$ ノ： 

ゆっ，許せ〜ん！ 

•ドラコケンタウロス 

K ラ 3: 

やっとここまできたわねさっそく美少女コンテストで勝 

負よ 

アルル：え*つ!？いつ，いきなりなにを……。 

トラ □ 

前回は遅れをとってしまったけど，今回はちがうわ！ 

アルル 

で，美少女コンテストなわけ？ 

トラ; 3 

そ〜よ。それもただの美少女コンテストじゃないわ！ 

K ラ： 3 

水着 美少女コンテストよ！（エコー） 

(画面発光， 水着 姿になる） 

アルル 

え ， っ!？ 

ドラ □ 

さあ，あなたの 水着 も用意しておいたわ。 

アルル 

げっ！ 

K ラ u 

その反応，ひょっとして自信がないのね 


アルル： ぎくつ！ _ 

ドラコ：ほ〜っほっほっほっ！それじゃ，さっそく勝負よ 

•ぞう大鹿王 

ぞう： バオ〜。 

アルル：あつ，ぞうだ顰 

ぞう： オレ嫌はぞうじゃないぞう！ 

アルル：わあああつ I でもお，360 度 どこから見ても，ぞうにしか 
見えないんですけど45…… 

ぞう： おまえ，意外としつこいぞう！ 

アルル： どわああああつ！ 

ぞう： おまえのようなヤツは,ぶよぶよ嫌獄に落としてやるぞう I 

アルル： どええええ〜っ！ 

•シエゾ•ウイグイイ 


アルル：げげつ！しよ〜こりもなく，ま〜た生えたか，こ〜のヘン 
タイ 麿 導士！ 


シエゾ 

どわあ〜れがヘンタイだ，だれが！ 

アルル 

キミ，キミ，キミだってば！ 

シエゾ 

男性キャラ,人気ナンバー1のシエゾ•ウィグィィ様に向かっ 
て，なんちゅう恐ろしいことを！ 

アルル: 

ヘンタイにヘンタイと言って，何が悪いって言うんだい， 
ヘンタイ！ 

シエゾ: 

(落ちてきた「ヘンタイ」の文宇を振り払って）わっ，私は滴 
く正しい闇の膺導師だ!！ 

アルル: 

ほぉ〜っ，どわあ〜れぐわあ〜！？ 

シエゾ: 

こっ，こうなれは,閽のぶよぶよ地欲にひきずりこんでやる！ 

參ルルー 

ルルー 

ほ〜っほっほっほっほっ。 

アルル 

あっちやあ〜っ••…まずいな……こりや 

ルルー 

やっときたわね，発展途上 

アルル 

はっ，はってんとじよう！？ 

ルルー 

そぉ〜よ！ 

アルル 

それって，どういう意味よ！ 

ルルー 

そぉ〜ねえ，わかりやすく言えば，幼児体型…ってとこ 
かしら。 

アルル: 

よっ，幼児体型え〜!？ぼっ，ぼくだってあと2〜3年すれ 
ば，ボインポインのナイスバディになるんだい！ 

ルルー 

どうしてあんたみたいなちんちくりんが，サタン様の爱を 
一身に受けられるのよ！ 

アルル：ポクはべつにそんなものいらないよ！ 

ルルー 

まっ！サタン様の爱をいらないですって!！ゆっるっせっ 
なっいっわ〜っ！！ 

アルル 

ルルーだって，ボクのことバカにしたじゃないか！ 

ルル_ 

ほ〜っほっほっほっほっ丨あなたにはここで死んでも 
らうわ！そして，私とサタン樺の爱の日々がはじまるの 
よ。ジャマはさせないわ！さあ勝負よ！私とサタン様の 
爱のために!！ 

•サタンさま 

サタン 

ついにこの最上階までやってきたか。さすがは我がワイフ 
候補 No .1 だ。 

アルル 

ま，まさか……サタンなの？ 

サタン 

い〜や，ちがう私は……サンタだ1 

アルル 

(ビシッ） 

サタン 

そうか，そんなにうけてくれたか。やっと私のギャグを理 
解してくれたようだな。 

アルル： なつ……なんてし よ〜 もない……。 

サタン 

こっ，この日のためにとっておいた，とっておきのギャグ 


だったのだが- 






















































































































アルル：あ〜〇,はいはい，わかったわかったど〜でもいいから， 

マスクト: 

そっ，それは，すばらしいナイスなセンスだ 3 

早いとこ勝負しようじやない。 

アルル： 

だっさあ〜い。 

サタン：ギャグは不発に終わったが，この最新最強のぶよぶよ地獄 

マスクト： 

ガ〜ンガ〜ンガ〜ン！（エコー） 

はそうはいかんぞ。くらえ！ 

アルル： 

だっさださだよ。 

•マスクド？？？ 

マスクト： 

ふっふっふっふっふっふっ，はあ〜はっはっはっ！ 

アルル： 

あっ，ゃばい，キレちゃったかな？ 

マスクド：ふっふっふっふっふっふっふっ。 

アルル：そっ，その声は…… XXX ! 

マスクド： 

とりあえず私と，ぶよぶよ地獄をしてもらおう私が勝っ 
たら，お前にも同じかっこうをしてもらうぞ！ 

マスクド：ちっが〜う！ XXX ではない!！ 

アルル： 

げげ〜っ!！ 

アルル：ど〜みたって XXX じやないか！ 

マスクト: 

いくぞっ!！ 

マスクド：私は，マ.ス•ク•ド-???だ!！ 

アルル：だっ，だってえ，そのかっこうはあ 

■エンデイング 

マスクド：ギクッ！こっこっこっ，これは，最新のモードだ！ 

アルル： 

また勝ったわっ!！ 

アルル：そお〜れがあ？ だとしたらあ，だれかといっしよだね 

ナレーション：でも,やっぱり意味のないぶよぶよ地獄は終わった……と思ゲ 


ス-パ-ファミコン牖 

スーファミ版（リミックスも）の漫オデモは文字メッセージが表示される 
のみ。内容はサターン版と同じなので，そちらを見てほしい。ここでは， 
スーファミ版オリジナルの部分だけを掲載しているぞ。 


厂 

練習モード ) 

拳のほほ 

L 

のほほ：のほほあいかわらず，時間にせいかくじやのお。しっかし 

•アウルベア 


みごとな変装じゃのおさすがのワシもおまえたあわから 
んかった。 

アルル： 

ど一してもそこをどいてくれないんだねっ 

アルル： ？ ？ ？ ？ 

ベァ： 

おまえをたおせばあるおかたからたんまりとお金をいた 

のほほ 

ほれ，やくそくのカレーじやたしかめてくれ 


だけるんだ。こんなチャンスをのがすかよっ。 

アルル： あの〜，人ちがいじやないかと…… 

アルル： 

お金めあてなの？ 

のほほ 

なにィ？ おまえはむほほじゃあないのかッ 

ベァ： 

そ一とも。も一すぐ史上 最 凶のサケ，サターン•サーモンが 

アルル： うんパ卞ク，アルル。 


川をのぼってくる，ヤツを倒すために船を造る金がいるの 

のほほ 

オウシット！なんかおかしいと思うたらカエルちがいじやっ 


だ。 


たかァ！ 

アルル： 

なにそれ？ 

アルル 

どこをど一やったらカエルがポクにばけれるって一のさっ 

ベァ： 

ええいッ！おまえにはクマのロマンがわからんのかっ 

のほほ 

この裏取引の現場を見られたからには消えてもらうしかな 


ならば生きていてもしかたねぇな。くたばれっ 


いのぉぶよぶよ地獄で始末しちやるッ！ 

アルル： 

そんなのありィ〜 





■エンアインク 

•卜 1 j 才•サ•八ンシー 

アルル：やった一っ，勝ちぬいたぞ一っ。これでポクがぶよマスター 

アルル： 

ヤヤ！キミたちは号泣 3 人婊ッ。いっとくけど泣いてもよ 


だ 


うしやしないよ。 

サタン 

ふふふ…甘いぞアルル 

バンシー: 

きい（服を脱ぐ） 

アルル 

やった一っやった一っ，せっかいいち一 

アルル： 

おおッ！ 

サタン 

なかなかの腕前だったなしかし，本当に勝ったつもりか？ 

バンシー: 

かあ（服を脱ぐ） 

アルル 

誰？ 

アルル： 

なにィ！ 

アルル 

あれ？ 倒した敵がいないぞ。あっ 

バンシー: 

:びい（服を脱ぐ） 

サタン 

この塔の中で勝ってこそ，真のぶよマスターなのださあっ 

アルル： 

ぬぬぅ……！あっ，新しい服。ポクなんか 1 年 365 日これ 


登ってくるがよい新たな試練がお前を待っている…… 


ばっかりだっていラのにずるい。 

アルル 

よ一し，負けるもんか!！でも…… 

バンシー: 

:(喜ぶ） 

アルル 

今日はもう遅いからまた今度ね 

アルル： 

も，もうゆるさないッ！キミたちにふさわしい因果をき 

サタン 

えっ？ おい，待て，ちょっとっ…… 


めてやるッ！ 

サタン 

こら一っ 





•ゾンビ 

( 

ノーマル•モード ） 

アルル： 

へ，へヴィメタル？ しかもうまい。ハーピーなんかくら 

V , 


ベものにならないほどに。ゾンビ，おそるべしッ！ 



ゾンビ： 

どうだあああ？ オレのうたはあああ 

■エンァインク 

アルル： 

なかなかやるじゃない。すごくよかったよ。で，いまのは 

アルル 

やった一。ぼくの勝ちだ 


なんて曲なの？ 

サタン 

くっくっそ一。 

ゾンビ： 

いまのは「なにわのゾンビくさってなんぼ」だあああ 

アルル 

あら？ちょっ，ちょっとまってよ地面が動いてるよど 

アルル： 

え， 演歌 …だったの••…? 


うなってるの，サタン ： 

ゾンビ： 

そんじゃあ,つぎの曲はぶよぶよ地欲できいてもらおうかああ 

サタン: 

は一はっはっはっ，これから 2 人で星空のハネムーンだっ 


オレのこぶしでノックアウトだあああ 

アルル: 

そっそんなあぼくが勝ったのにい!！ 




































































































繊の章へようこそ。麵は “ Limited ” と銳了ち,漫オデ e 

ぼを見 


八ノッテイによるアルルダンス 


サターン版の通モード，パノ ッ ティの漫オデモて^ 

アルルが踊つてしまう踊り。 レッツ. ダンシング 
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E 『ぶよぶよ』用語の基礎知識; 1 

■説明の最後にある「=」は同義語， : 【女の子好きいいい Jb - 卜】 ノーマル • ：の雜ぶよにばらけさせること。 


は参照を表わす。 


【あ行】 


岩ぶよのこと。今回もトップ。 
アミパみたいだ。 
wm “全消し！ ”がでたまま勝っとい 
う，ぜいたくな，でもちょっともった 
いない状態。 — させるかっ！！ 

【1発消し】 一度に2方向で色ぶよを消 
し，固ぶよを1手順で消去すること。得 
点力镇くなるという特典っき。 

【色ぶ c « ぉじゃまぶよ以外の，赤，黄， 
緣紫，水色のぶよの総私4色モード 
や3色モードでは，どの色が出現するか 
はランダムで、決まる。 

【ウインマッチ】 規定数だけ勝てば勝 
利となる試合形式。「3 WIN 
MATCH 」 ならば，さきにった 
ほう力_になる （=# 先其〇。 m . 
制。一►セットマッチ，ポイントマッチ 
【蹲の二人】 ノーマル•モードの第5階 
層にいる2キャラの象»〇製品版の発売 
直前までは「側近’ z 」 という名前だっ 
た。なんでも 「 B ’ z 」 を意識していたら 
い、（実話)。の三人 
\smrn ノーマル•モードの各階層で， 
NEXT EXP を越えられなかった場 
合に行なわれるバトル。わざと負けて 
コンティニューし EXP を稼ぐという， 
こそくな手段もある力 ? ，良い子はマネ 
しちや/メナごよ。 

腿キヤラ】 ノーマル•モードの各 
階層で， NEXTEXP を越えられなか 
った場合に登場するキャラの糸 t 全 
部で5人いる。 

[3 E ^3 は】 予告ぶょの最上級で，ぉじ 
やまぷよ400{固分。別名「かんむり」0 
【おつり】 自分側に予告ぶよがある状 
態で連鎖を起動し，相殺^に相手へ送 
ったぉじやまぷよのこと。 — nfSig し 


I 【か行】 


モードにて，各階層で女の子キヤラだ 
けを選んで（バンシ—> うろこ一►ハー 
ピ ーー >ウイツチ—ドラコの順て)進む 
こと。じつは意^と手強い。 


【かた1】 二かたふた 

【かた 2] おじやま ぷよのルールのう 
ち，固ぶよルールのこと。 

【かたふた】 降ってくるおじやまぶよ 
の，各列の最上段のみが固ぶよになる 
ルール0かさぶたのように，表面だけ 
くなる。ふたぶよの ルール • エデ 
イットでの呼びかた。=かた1 
©3^;】おじやまぶよの Mio 1回/ 
メージをあたえると普通のおじやまぶ 
よになる，変わり身の速いヤツ。『ぷよ 
通』発表当時は「アイスぶよ」と呼ば 
れていた。 

圍ぷよ力 5 '12個赜みあがっている列。 
左から液 | J 目がこうなると，ばたんきゅ 
一。 画面上では一番上まで詰まってい 
るように見えるけれど……。 

r ] 壁の上の画面外にぷよ 
と。窒息まぎわで特定の色を 
待っているときなどに重宝する。1鍛 
目に置いたぶよが消えるという超常 
(頂上？）_も体験できる（ゲームギ 
ア版は15|戈目が1肖える）。 

_ する】 連鎖のイ士掛けを動かす。： 
点火する 

【きのこ/ m 】 予告ぶよの1種で，おじ 
やまぶよ200(固分。別名「スペード」0 
【キャッチボール】 双方とも小連鎖を 
連発し，おじやまぶよを交1:にネ辟戈し 
あう状態0魔法が画面上部を飛びかう 
ようすからこう呼ぶ。 

【碎く】 上位の予告ぶよが蓄積されて 
いるときに M を起こしてネ辟戈し，そ 
れよりも下位(おもに大ぷよ，小ぶよ） 


を置くこ! 


【組ぶよ】 上から落ちてくる，プレイ 
ャーが雛する2個獅ぷよ0 
し消す】 よを 41 固 011 つなげて消 
す。『ぶよ』の M である。②たまって 
いる#ぶよを，_などでネ辟戈する。 
『ぶよ通 j の基^である。 

【攻撃 T る】 相手におじやまぶよを送 
る。自分側に予告ぶよがないこと力湔 
提となる。る 
[5AB8EF] ノーマル•モードの第3階 
層にいる5キャラの糸 I — 四天王 


【さ行】 


【させるかつ!!】 相手に全消しがあり， 
すでに自分の負けが'?萑^している状態 
のとき，相手が全消しを清算する前に 
自滅すること。赌が!^^にできる， 
ちょっとした屈 m 実^亍の際に大声 
で叫ぶと，屈辱度30%アップ。 

【軸ぶよ】 組ぶよのうち，周囲が点滅し 
ているぶよ。これが中心となって，残 
りのぶよが回転する。 

【自己破産] “全消し！”の文字がでた 
まま負けてしまうこと。ミジメなこと 
このうえないので'，これた^けは避けた 
いところた； 

[ E 35 S ] ノーマル•モードの第4階層 
にいる4キヤラの総称0 —嘴の二人 

レート】 ノーマル •モードに て， 

各階層で商人だけを選んで（ももも— 
ふふふ or のほほ—ハ。ララ—►パキスタ 
の順で）進むこと。 

【昇 H /3 W :】 階段状になった地形を，組 
ぶよが登っていくという高等技術。連 
続して昇音!^よを行なうことを「昇音 i 
ぷよ裂破 j と呼ぶ（いま命名)。 
【ステルス】 双方がほぼ同時に予告ぶ 
よをネ^して相手•{則に攻撃するとき， 
画面上で2個の魔法が'^びまわる槪 
原典は対戦格 P ゲームでの飛び道具の 









すりぬけを表わす言葉から。 

し清算する】 全消しボーナスを使用す 
る。衝导した得点をおじやまぶよにき 
換するという獻未〇 2人の仲じやなく 
本当によかった。 

【セットマッチ】 規定本数内で多く勝 
ったほう力 5 P 利となる試^^式。たと 
えば「3 SETMATCHj ならば，さき 
にると^#になり，その時点でマ 
ッチ 終了になる （=_ 負)。 セット 
制。—ウイン マッチ， ポイント マッチ 
消しモード】 最初の2手がすべて同 
じ色で，なにも考えずに全消しができ 
る状態。 

mm 小規模な連鎖で相手の仕掛け 


概行】 


たときに得点をくれる気前のいいヤ 
ツ。「得ぶよ」と略すこともある。 


【内 SKR ®】 おじやまぶよで埋められ 
てしまったぶよに点火し，周囲のおじ 
やまぶよを大量に巻き込みながら消す 
こと。おじやまぷよ一#クリアランス 
な消えかたを言う。 

【 NEXT / M 】 つぎ （1 手後）に落ち 
てくる組ぶよ。 

【 NEXT&3 は】 つぎのつぎ （2 手後） 
に落ちてくる組^よ。#た1ナし力 1 姿 
を見せない，はずかしがりやさん。 


を埋めにいく戦法0タイミングしだい 
では無敵:となる力 ? ，読まれると弱い。 
一讎負の大会などではかなり有効。 

【た行】 

【ダウン 攻擊]ふたぶよで，相手が負 
けたあとも^!貞がつづいていること。 
屈辱技だが，あまりにも長くつづくと 
迷惑技になる。 

【ダメージ】 固ぶよの隣で色ぶよを消 
すこと。メージだと“むく”，汉メ 
ージだと“1発消し’’になる。 

【段】 フィールドを横方向に区切った 
単位0「鍛目」と言えば，下から数え 
て球戈目のこと。4列 
【単発消し】 ただ単に同色^よを4{固つ 
なげるプレーンな消しかた。「単発消し 
の211 炎 j とは， 4 f 固肖し —41 固肖しとい 
う，無恭加な_のことをす旨す0 
【チヤラ】 たまっていた予告ぶよをピ 
ッタリネ敝し，どちら側にもおじゃま 
ぶよが降らなかった状態0大連 M どう 
しでこれ力泡こると，とても感麵。 
[ M ^ i ] 5{固 Oh の同色ぶよをつなげる 
消しかた。「ちょうれん」と読む。 
【通常ぶよ】 普通のおじゃまぷよ。得点 
ぶよ，固ぶよと区^するためにこう呼 
ぶ場合がある0 

火 r る】 二起爆する 

おじゃまぶよの肖し 


【は行】 

【 n 倍返し】 自分側にあった予告ぶよ 
よりも，それを丰辟戈してネ目手に送った 
おじゃまぶよの量が多いとき，こう表 
現する。たとえば，2〇(固の予告ぶよを 
相殺して，相手に 60 f 固のおじゃまぶよ 
を送った i 昜合は “3倍返し”。 

U ほ!凍】ノーマル •モードの第1階層 
にいる8キヤラ(正確には10人)の H 
-►六歌仙 

【ボイントマッチ】 規定本数を行ない， 
順位点で勝敗が決定する試合形式〇た 
とえば 「 BATTLE 1 FOR 3」なら 
ば， 3 TO •了後にポイントを比!交して勝 
者が決まる（=獄合制)。 一> ウインマ 
ッチ，セットマッチ 
【フイーノレド】ぷ よを^ 1 T きる場 戸斤。 
縦1鍛 x 横6^の広さをもっている。 
画面外は含まないことが多い。 

レ3^:1】前作『ぶよぶよ』のこと。『ぶ 
よぶよ通 j や，ゲ'ームルールとしての 
『ぶよぶよ』と区^するために，わざと 
“1”をくっつける。 

【防御する】 蓄積されている予告ぶよ 
をネ辟戈する。そんなら素直にネ辟戈する 
と言えばいいじゃないか，と文句を言 
われても，こう呼ぶんだからしかたな 
いじゃない，とあきらめてもらうしか 
ない0 —攻撃する 


mz ^] 予^ぶよの1種で，おじゃま 
ぶよ3001固分。別名「スター」0キラキ 
ラスターはオジヤ ママン。 

【ま•や行】 

【巻き込む】 ①中，意図していなか 
ったぶよ力 5 連鎖にからむこと。巻き込 
むと，その連鎖はたいてい失敗に終わ 
る。よが'消えるときに，おじや 
まぶよも消えること。 

おじゃまぶよ発生時に出現す 
る光の球^プログラマー間では「コイ 
ン」とも呼ばれていた。……なぜ？ 
【むく】 固ぶよの隣で'色ぶよを消して， 
普通のおじやま ぷ よにすること。固い 
表皮をむいて中身のおじゃまぶよを取 
りだすという意味が込められている。 
族け石状態】 大量の予告ぶよが蓄積 
されており，現在のイ士掛けを_させ 
ても負けることがわかりきっているの 
に，イ上掛けを走当暴すること。いくら焼 
け石に水でも，倒れるときは前のめり， 
全力をつくそう。でも負けは負け。 

【ら•わ行】 

【例の三人】 シヱゾ，ルル-， サタン 
の3人の呼び名。 

例】 フイールドを縦方向に区切った 
m 単に「 2 列目」と言う場合は，左 
からの数えて2列目のこと。—段 
【レンシ八1 腫しばりの略。設定以下 
の;ではおじゃまぶよが降らない。 
2^11 貞しばりだと「2シバ J と呼んだり 
する。例によって麻雀用語から派生。 
いい力 >げんに麻雀は与与！しなさい。 
【7*^01] ノーマル •モードの第2階層 
にいる6キヤラ（正確には7人）の糸亂 
— 五人辭 

【わくねく卜】ノーマル•モ- 

ドにて， 各階層で_系のキヤラた 1ナ 
を選んで（のみ or バロ メッツ — のほほ 

or ケットシ-> さそりまん or サムラ 

イモール ー >すけとうた"ら4ミノタウ 
ロス）進むこと0 
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